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INTRODUCTION 



Ce livre constituera votre guide de I'ordinateur individuel Apple II. En un seul volume, il 
decrit cet ordinateur ainsi que ses peripheriques les plus usuels, y compris les unites a dis- 
quettes et les imprimantes. 

II suppose que vous avez acces a un systeme Apple II completement monte selon les ins- 
tructions fournies par les manuels d'emploi livres avec la machine. En effet, on n'expli- 
quera pas ici comment installer le systeme, mais comment I'exploiter une fois qu'il a ete 
mis en service. 

Qu'est-ce qu'un Apple II ? Comment le ferez-vous fonctionner ? Les deux premiers cha- 
pitres de ce livre repondent a ces questions. Vous avez certainement remarque que le 
systeme Apple II se compose de plusieurs elejnents relies par des cables. Le premier chapi- 
tre vous explique ce que sont toutes ces pieces et a quoi elles servent. Le second chapitre 
vous indique comment faire fonctionner chacune d'entre elles. Ces connaissances acqui- 
ses, vous serez pret a faire tourner n'importe quel programme disponible sur le marche, 
programme de traitement de texte, d'analyse financiere, de gestion, d'enseignement 
assiste par ordinateur ou de jeu. 

Les quatre chapitres suivants vous enseignent a rediger vos propres programmes en Basic. 
Le chapitre 3 commence par presenter une vue d'ensemble des deux versions de Basic dis- 
ponibles avec I'Apple II, l'« Integer Basic » et le « Basic Applesoft ». Le chapitre 4 pour- 
suit en traitant des themes avances et des caracteristiques du Basic. Parmi ces themes, 
deux sont suffisamment importants pour meriter leur propre chapitre : I'unite a disques 
et la gestion graphique de I'ecran. Le chapitre 5 expose comment employer I'unite a dis- 
quettes pour ranger des programmes et des listes de donnees. Le chapitre 6 vous montre 
comment programmer du graphique en exploitant les deux modes disponibles avec 
I'Apple II. 
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Les programmes en Basic sont executes sur I'Apple II sous la supervision du 
« Moniteur ». Le chapitre 7 explique ce qu'est ce moniteur et le moniteur « Autostart » 
du point de vue du programmeur. II vous montre egalement comment introduire des pro- 
grammes en langage assembleur dans vos programmes en Basic. 

Le chapitre 8 contient une description complete de chaque instruction el de chaque fonc- 
tion disponibles avec les deux versions du Basic, y comprit celles relatives aux disquettes. 
Avec les appendices, il vous servira de reference et vous pourrez aisement vous y reporter 
alors que vous serez en train de programmer votre Apple II. 



CHAPITRE 1 



PRESENTATION DE L'APPLE II 



La figure 1.1. montre un systeme Apple II typique. Vous remarquerez qu'il se compose 
de plusieurs elements interconnectes pour realiser un systeme complet. 
fce vfitre peut differer sensiblement, par son aspect, de celui de la figure. En effet, plu- 
sieurs Elements sont optionnels. Trois, cependant, sont a la base de tout systeme Apple 
ii; I'ordinateur Apple II lui-meme, son clavier incorpore, et un recepteur de television. 
Bxaminons chacun d'eux de plus pres ; on verra aussi quels sont les elements optionnels 
qui peuvent s'y adjoindre. Nous n'allons pas decire ici comment ils doivent etre bran- 
ches : c'est le role des notices d'emploi particulieres qui vous sont fournies ayec chacun 
d'l^ux. 

tE citAVIER ET L'ECRAN TV 

Le clavier et I'ecran TV permettent de communiquer avec I'Apple II. Le clavier est stan- 
dard, du type machine a ecrire (mais avec la distribution americaine des touches, qui dif- 
ftre sensiblement de la frangaise). II sert a transferer a I'Apple 11 les instructions que vous 
avez frappees. 

Vicran d'({ffichage peut etre, soit un recepteur de television couleur classique, soit un 
moniteur TV. Un recepteur de television en noir et blanc fonctionnera parfaitement mais 
naturellement, les images seront en noir et blanc. L'ecran n'affiche pas seulement ce que 
vous frappez afin que vous puissiez verifier vos ordres mais il af fiche aussi les reactions de 
I'Apple II a vos instructions. 

L'ecran standard dispose de trois modes d'operation. L'un concerne les textes en noir et 
blanc uniquement et les deux autres sont principalement destines au graphique. En mode 
« texte », l'ecran standard est divise en 24 lignes de 40 caracteres chacune. Le mode gra- 
phique jongle avec des points et des lignes, et non plus avec des caracteres, et subdivise 
l'ecran plus finement (on en discutera au chapitre 7). 
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Fig. 1.1. — Un systeme type Apple II. 

La plupart des possesseurs d'un Apple II utiiisent un recepteur de television ciassique avec 
leur ordinateur, soil qu'ils en disposent deja d'un, soit qu'ils trouvent la une bonne justi- 
fication a son achat. Un moniteur TV produira une image plus fine qu'un recepteur TV 
mais vous ne pourrez I'utiliser aussi pour voir le journal parle de 20 h ou « Des chiffres et 
des lettres ». La figure 1 .2 montre une connexion type entre un recepteur TV et I'ordina- 
teur. 

Ainsi qu'on peut le constater, la connexion n'est pas directe entre le televiseur et I'AppIe 
IL Un commutateur a glissiere permet de connecter I'entree antenne du recepteur soit sur 
I'antenne, pour le recepteur normal, soit sur I'Apple IL Dans ce cas, le cable qui penetre 
dans I'Apple II passe par un bloc appele « modulateur HF » charge de convertir le signal 
video de I'Apple II en un signal acceptable par le televiseur. En pratique, et essentielle- 
ment pour des televiseurs couleur aux normes fran?aises, on s'adressera au distributeur de 
1 ordmateur qui pourra efficacement conseiller I'utilisateur (et lui fournir en particulier 
la carte aux normes SECA.M). 

Un moniteur TV ne requiert pas de modulateur HF, la liaison est directe avec I'ordina- 
teur, a partir des bornes prevues a cet effet a I'arriere de I'Apple II (fig. 1.3). Consultez 
cependant egalement votre distributeur ou les manuels accompagnant I'ordinateur sur le 
standard qu'exploite ce signal. 

A L'INTERIEUR DE L'APPLE II 

L'Apple II contient I'ordinateur commandant le reste du systeme - sous votre direction, 
bien entendu ! Juste derriere le clavier se trouve la banque des memoires, le microproces- 
seur, les points de connexion pour les autres composants, et bien d'autres choses. La 
tigure L4 devoile cet interieur, couvercle du boitier ote. 

L'lnterieur de votre propre Apple II pourra paraitre different. Vous y trouverez cepen- 
dant la meme grande carte imprimee supportant des dizaines de petits paves noirs, appeles 
des circuits integres, en rangees regulieres, el quelques cartes enfichees verticalem'ent-dans 
des connecteurs femelles situes a I'arriere de la grande carte principale. Le nombre de cir- 
cuits integres ainsi que le nombre et I'emplacement des cartes additionnelles verticales 
varient d'un systeme a I'autre. 
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Fig. 1.2. — Connexion a un televiseur. 




Fig. 1.3. — Connexion k un moniteur video. 



MEMOIRE 

L'importance d'une memoire d'ordinateur est generalement evaluee en octets. Chaque 
octet peut stocker un caractere, ou une quantite de donnees equivalente. Selon le nombre 
de ses circuits integres, notre Apple II disposera de 4 096 a 65 536 octets de memoire, ce 
que I'on designe par 4 K a 64 K octets, le coefficient K valant 1 024. Le volume memoire 
ddtermine ce que votre Apple II peut faire, ainsi qu'on le verra. 
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Connecteurs Connexion pour Connexion pour 



femefles unites h cassettes moniteur TV 




Fig. 1.4. — A rinterieur d'un Apple II. 

L'AppIe II dispose reetlemeni de deux types de memoires. L'un est appele memoire inorte 
(ou, en abrege, ROM, de I'anglais « Read Only Memory », soil memoire a lecture seule- 
ment) ; son contenu ne change jamais, meme si vous coupez I'alimentation. La memoire 
ROM contient le programme qui personnalise I'Apple II, lui permet de comprendre vos 
ordres et d'y repondre. L'autre type de memoire est a lecture et ecriture ; on I'appelle 
RAM, de I'anglais « Random Access Memory », soit memoire a acces aleatoire ; son 
contenu peut etre modifie. En pratique, le programme qui determine ce que Apple II va 
faire est stocke dans la memoire RAM. 

La memoire RAM ne conserve ses informations que pour autant qu'elle est alimentee. 
Des lors qu'on coupe I'alimentation, elle perd son contenu. 

UNITE A CASSETTES 

Par bonheur, on peut utiliser une unit6 k cassettes (enregistreur-lecteur de cassettes) pour 
transferer des programmes de, et vers les memoires RAM de I'ordinateur ; on constitue 
ainsi des bibliotheques de programmes sur cassettes. La figure 1.5 montre une connexion 
k une unite a cassettes. 

UNITE A DISQUETTES 

L'unite a disquettes surpasse en qualites I'unite k cassettes pour stocker des programmes. 
La disquette est plus fiable, memorise davantage de donnees et est plus rapide. De plus, la 
disquette stocke facilement et rapidement des donnees telles que des noms ou des adresses 
pour des listes d'expeditions de courrier, ou de la correspondance pour un systeme de 
traitement de texte. Les unites a disquettes se presentent sous toutes formes et dimen- 
sions ; des modeles differents possedent des capacites de stockage differents. La figure 
1 .6 montre deux unitfe « Disk II » produites par Apple Computer Inc. 
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Fig. 1.5. — Connexion a une unite a cassettes. 



PROGRAMMES 

Faisons un petit crochet dans notre visite guidee du systeme Apple II afin d'examiner les 
diverses sortes de programmes que vous utiliser'ez. Nous ne voulons pas discuter des 
diverses applications que vous ferez avec votre ordinateur : traitement de texte, compta- 
bilite, analyse financiere, etc., mais des programmes varies qui doivent co-exister pour 
que I'Apple II puisse servir a ces fins. Les programmes charges de commander des jeux, 
ecrire des lettres, etc., sont appelees des programmes d'application. lis resident toujours 
en memoire RAM, jamais en ROM. Vous les transferez en RAM a partir d'une cassette 
ou d'une disquette. Ainsi, si vous voulez que votre Apple II devienne un outil de traite- 
ment de texte, par exemple, vous utiliserez une disquette sur laquelle le programme de 
.traitement de texte a ete enregistre et vous le transfererez en RAM, on verra comment au 
cbapitre 2. 

Le plus souvent, les programmeurs redigent leur programme d'application dans un lan- 
gage de programmation qu'ils peuvent lire aisement mais que Apple II ne pourra com- 
prendre sans aide. Un programme special, appele interpreleur, fera exactement ce que 
son nom suppose. II traduira le programme d'application redige dans son propre langage 
en un langage que I'ordinateur comprendra. L'Apple II dispose de divers interpreteurs, 
charges soit en memoire RAM, soit en memoire ROM. 

L'interpreteur, a son tour, depend d'un autre programme charge de coordonner le 
systeme. Get autre programme, souvent appele systeme d'exploitation, execute les opera- 
tions de base exigees par le systeme : transfert de programmes d'une cassette ou d'une dis- 
quette a la memoire, renvoi en echo des touches frappees pour affichage sur I'ecran, etc. 
ILe systeme d'exploitation de I'Apple II est appele le moniteur ; il reside toujours en 
inemoire ROM. 

CONTROLEURS DE PERIPHERIQUES 

Remarquez les cartes verticales de circuits imprimes enfichees dans les connecteurs femel- 
les situ6s k Tarriere de la carte maitre de I'Apple II. Ces cartes, appelees aussi controleurs. 
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contiennent I'electronique supplementaire requise pour gerer des peripheriques, tels que 
I'unite a disquettes. 

La societe Apple Computer Inc. propose un certain nombre de telles cartes. Certaines se 
voient affecter un connecteur femelle bien determine, mais la plupart pourront etre enfi- 
chees dans n'lmporte lequel d'entre eux. Le marquage de ces cartes n'est pas toujours evi- 
dent aussi le profane aura-t-il du mal a les differencier. Elles portent bien un nom mais il 
n'est pas toujours visible lorsque la carte est enfichee. Vous pourrez identifier une carte 
en reperant quel est son connecteur, ou a quoi elle est connectee. La figure 1.6 montre 
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Fig. 1.6. — Connexion a une unite a disquettes. 



une carte controleuse d'unites a disquettes « Disk II » que Ton enfichera par tradition 
dans le connecteur numero 6 ; on la reliera a une ou deux unites a disquettes. Une seconde 
carte semblable pourra etre enfichee dans le connecteur 5 pour une troisieme et une qua- 
trieme unites a disquettes, et meme une troisieme dans le connecteur femelle 4 pour des 
cinquieme et sixieme unites a disquettes, etc. 

Jetons un coup d'oeil, maintenant, sur les autres cartes qui peuvent intervenir dans votre 
Apple II. 

Chacune des trois cartes photographiees dans la figure 1.7 ameliore les capacites du lan- 
gage de programmation de votre ordinateur. Deux versions du langage de programmation 
Basic sont disponibles sur I'Apple II : le « Integer Basic » (ou Basic « entier >>), et 
1 « Applesoft ». L'lmplantation de I'une de ces trois cartes, embrochee dans le connec- 
teur femelle de votre Apple II facilite le passage d'une version du Basic a I'autre Les 
cartes « Language System >> (langage systeme) et « Applesoft Formware » (firmware 
Applesoft, firmware se traduisant par logiciel implante dans un circuit integre) peuvent 
tonctionner sur n'importe quel type de Apple II, mais la carte « Integer Basic » n'a ete 
concue que pour V Apple II Plus. La carte Language System permet I'utilisation d'autres 
langages de programmation, tel que le Pascal. 



PRfeSENTATlON DE L'APPLE II 
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Fig. 1.7. — De gauclie & droite : cartes « Language System », « Applesoft Firmware », et 

« Integer Basic ». 

La carte A' interface serie (fig. 1.8) est generalement montee sur le connecteur femelle 
numero 1. Le peripherique le plus commun qui lui soit connecte est probablement une 
imprimante. 

II est assez rare, par centre, qu'on monte une carte d' interface parallele pour imprimante 
(fig. 1.9) avec la carte d'interface serie, car elle est invariablement connectee a une impri- 
mante. Aussi la carte d'interface parallele pour imprimante peut-elle etre embrochee dans 
le connecteur 1 . 

La figure 1.10 montre la carte d'interface de communications. Avec un modem la reliant 
a une ligne telephonique, elle permettra a votre Apple II de communiquer avec d'autres 
ordinateurs distants. 




Fig. 1.8. - 



Carte d'interface sirie. 
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Fig. 1.9. — Carte d'interface parall^le pour imprimante. 




^len d autres cartes sont disponibles. pour de multiples fonctions, provenant aussi bien 
ae Apple Computer Inc. que d'autres sources. Par exemple, vous pourrez trouver des car- 
tes de commande de lumieres et d'autres appareils electriques. D'autres cartes vous per- 
mettront de synthetiser les sons d'instruments musicaux. II existe mSme une carte d'exten- 
sion qui, enfich^e dans I'un des connecteurs femelles, en fournit d'autres pour le montage 
ae cartes additionnelles dans un chassis s6par6. s»i 
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Certains systemes Apple II disposent d'une carte speciale qui, lorsqu'elle est installee, 
peut doubler le nombre de caracteres de chaque ligne affichee. Dans ce cas, le moniteur 
TV (un recepteur TV ne suivrait plus) est connecte a cette carte et non plus i la carte prin- 
cipale de I'Apple II. Cette carte speciale s'embroche dans I'un des connecteurs k I'arriere 
de la carte principale, generalement le connecteur femelle 3 ou 4. La figure 1.11 montre 
I'aspect typique d'une telle carte. 




Fig. 1.11. — Carte speciale d'affichage. (Doc. Videx). 



COMMANDES DE JEUX 

Nous aliens terminer ce tour d'horizon en examinant les commandes de jeux qui se con- 
nectent a I'Apple II comme le montre la figure 1.12. Ces commandes sont employees par 
la plupart des programmes de jeux mais peuvent aussi intervenir pour d'autres usages. 
Parfois, les commandes de jeux ne seront pas connectees a I'Apple II. 

IMPRIMANTE 

Tournons-nous, maintenant, vers I'imprimante du systeme (fig. 1.13). 
L'imprimante est connects au systeme soit via la carte d'interface serie, soit via la carte 
d'interface parallele (tout depend du type de l'imprimante), generalement enfich^e dans 
le connecteur 1. On trouve des imprimantes de toutes tailles, prix, et types. Certaines trai- 
teront votre correspondance aussi bien qu'une bonne machine k ecrire ; d'autres impri- 
meront des graphiques (et meme parfois en couleur). D'autres, enfin, representeront un 
compromis entre celles-ci. 

TABLETTE GRAPHIQUE 

La tablette graphique A' Apple Computer Inc. (fig. 1.14) est un dispositif qui exploite k sa 
fa?on les possibilites graphiques de I'Apple II. Avec son stylet, vous pourrez creer des 
dessins, cartes, diagrammes... qui apparaitront directement sur I'ecran, en couleur. Sous 
votre direction, I'ordinateur tracera des lignes droites, des figures geom6triques ou des 
points. Votre dessin pourra occuper tout ou partie de I'^cran. Vous pourrez le deplacer. 




Fig. 1.13. — Comment connecter rimprimante. 




I'agrandir ou le reduire, le separer couleur par couleur. A tout instant, vous pourrez sau- 
vegarder I'image sur I'ecran dans votre disquelte pour la rappeler ulterieurement. Vous 
pourrez meine mesurer des distances avec cette tablette graphique. 



CHAPITRE 2 



COMMENT FAIRE FONCTIONNER 
L'APPLE II 



Vous pourrez etre intimide par n'importe quel ordinateur lorsque vous vous assierez 
devant lui pour la premiere fois, meme s'il est parfaitement connecte, comme ce devra 
Stre le cas avec votre Apple II avant d'aller plus avant. Ce chapitre va vous familiariser 
avec I'Apple II en vous expliquant comment I'utiliser, mais il ne vous indiquera pas com- 
ment le mettre en etat de service. Les notices techniques qui I'accompagnent sont faites 
pour cela et vous procureront les instructions completes d'installation. Si vous eprouvez 
le besoin d'une assistance supplementaire pour vous assurer que vous avez tout connecte 
et installe correctement, faites appel ii une tierce personne plus experimentee disposant du 
mSme Apple II que vous, ou a votre distributeur Apple. 



MISE SOUS TENSION 

V6rifiez que tous les constituants du systeme sont correctement interconnectes et mettez 
en marche le recepteur TV. Reduisez^e volume. Reperez le commutateur situe sur la sor- 
tie antenne de votre recepteur et placez-le sur la position Jeux (« Game ») ou Ordinateur 
(« Computer »). Selectionnez le canal specific par les instructions accompagnant le 
modulateur HF (generalement le canal 33) ; si vous ne decouvrez pas quel canal enclen- 
cher, prenez conseil aupres d'un utilisateur dej^ experimente ou aupres du revendeur. 
Reperez I'interrupteur secteur plac6 k I'arriere de I'Apple II, h cote du branchement du 
cordon secteur, et placez-le sur la position ON (marche). Vous devriez entendre un 
« bip » provenant de I'interieur de I'Apple II, vous signifiant que votre ordinateur est 
pret. Le voyant POWER de votre clavier doit etre allume {k moins que la petite lampe ne 
soit grillte). 

Si vous n'avez pas entendu le « bip », coupez (OFF), puis remettez sous tension (ON) 
voire ordinateur. Si vous n'entendez toujours rien, arretez-le (OFF). Le voyant POWER 
6tait-il allume ? Si non, d^branchez I'Apple II et connectez k son cordon d'alimentation, 
un appareil prouvant que le secteur arrive bien, que ce cordon n'est pas coupe, que la 
prise secteur murale est sous tension. Relisez les instructions de montage et reverifiez tout 
afin de vous assurer que tout est correctement branch^. Si, apr^s un nouvel essai, rien ne 
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marche, coupez I'alimentation ! Debranchez votre Apple et appelez a I'aide quelqu'un de 
plus experimente, ou votre distributeur. Vous pourriez commettre bien des degats en vou- 
lant examiner I'interieur de votre ordinateur ou en intervertissant les cables. 

CE QUE VOUS VOYEZ SUR L'ECRAN TV 

Une fois sous tension, et le « bip » ayant ete emis, une image doit apparaitre sur I'ecran 
TV. 

L'image exacte depend du type d' Apple II dont vous disposez, mais vous remarquerez 
dans tous les cas qu'un symbole va se mettre a clignoter sur I'ecran. C'est un petit carre 
blanc, appele un curseur. II marque I'endroit ou sera affiche le prochain caractere. Le 
texte suivant vous explique ce qu'il faut faire si vous ne voyez pas ce curseur. 

Si le curseur n'apparait pas 

Votre Apple II pent deja etre equipe d'une carte « Language System », et dote d'une ou 
deux unites a disquettes. Dans ce cas, vous ne verrez pas de curseur. A la place, vous 
entendrez quelques claquements et ronflements en provenance de I'une des unites a dis- 
quettes « Disk II », et le voyant rouge qui figure sur sa face avant et qui est marque IN 
USE (en service) sera allume. Frappez alors la touche « Reset » (remise a zero) : le cur- 
seur apparaitra et I'unite a disquettes s'arretera. Des lors, vous pouvez passer au paragra- 
phe suivant. 

D'autre part, certains systemes Apple II sont montes pour permettre I'affichage de plus 
de 40 caracteres sur chaque ligne de I'ecran. Ici, et pour voir le curseur, vous devrez frap- 
per une sequence de commandes : 

1 . Pressez la touche CTRL et maintenez-la enfoncee ; pressez alors la touche B, 
puis relachez-les toutes deux. 

2. Pour la commande suivante, vous devez savoir dans quel connecteur femelle 
votre carte speciale (a laquelle le moniteur TV est connecte) a ete enfichee ; ce 
sera probablement le connecteur 3 ou 4. Vous pouvez ouvrir votre Apple pour 
le verifier. Les connecteurs sont numerotes de a 7 de la gauche vers la droite. 
La figure 1.11 montre a quoi ressemble cette carte. En cas de doute, faites appel 
a quelqu'un de plus experimente, ou a votre revendeur. 

3 . Si votre moniteur TV est relie a une carte f nfichee dans le connecteur 3 , frappez 
PR# et pressez la touche RETURN (equivalent a un retour chariot). S'il s'agit 
du connecteur 4, frappez PR#4 ; pour le connecteur 2, faites PR#2 ; etc. 

4. Le curseur doit maintenant etre visible, meme s'il ne clignote pas (ce qui est par- 
fait). Poursuivez en lisant ce qui suit. 



Caracteres d'appel 


Langage 


* 

> 
] 


Moniteur 
Integer Basic 
Applesoft 



Tableau 2.1. — Caracteres d'appel. 
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LE CARACTERE D'APPEL 

A la eauche du curseur figure un autre caractere ; c'est le premier caractere de la ligne. Ce 
nL,t etre un asterisque (*), un symbole « plus grand que » (» ou la fermeture d'un cro- 
het n) L'Apple II est un ordinateur multilingue et ce caractere d'appel precise dans quel 
langage il attend vos instructions. Le tableau 2.1 montre ces trois caracteres d'appel et 
leur langage correspondant. 



ic est le moniteur 

Avec de nombreuses versions de I'Apple II, le premier caractere d'appel que vous verrez 
en mettant votre machine sous tension est cet asterisque. Si tel n'est pas le cas, sautez ce 
paragraphe et passez au suivant. 

L'ast^risque est le caractere d'appel du langage assembleur moniteur de I'Apple II. Gene- 
ralement, seuls les utilisateurs avertis de I'Apple II eprouveront le besoin de communi- 
quer directement avec le moniteur. Si vous souhaitez experimenter le moniteur, n'hesitez 
pas, vous ne risquez pas a cette etape de provoquer le moindre degat. Apres quoi, vous 
arreterez votre Apple II puis le remettrez sous tension. 

Lorsque I'asterisque d'appel reapparait a nouveau, vous devrez ordonner a I'Apple II de 
passer au Basic. 



CTRL-B pour passer au Basic 

L'une des commandes du moniteur ordonne a I'Apple II de passer au Basic. Pour I'emet- 
tre, pressez et maintenez enfoncee la touche CTRL tandis que vous frappez puis relachez 
la touche B. Relachez ensuite CTRL et pressez RETURN. Un second caractere d'appel 
surgira juste en-dessous de I'asterisque. Selon le type d'Apple dont vous disposez, vous 
verrez le symbole > ou la fermeture d'un crochet ]. 

Le mot Basic a ete forme avec les premieres lettres de Beginner's All-purpose Symbolic 
Instruction Code, soil « code d'instructions symboliques tous usages pour debutants » ; 
ce langage a 6te developpe k I'universite de Dartmouth (USA). L'Apple II dispose de deux 
versions du Basic : le Basic entier (« Integer Basic »), encore appele Basic simple, et le 
Applesoft, appele aussi Basic etendu. Ces deux versions comportent des ameliorations 
par rapport au Basic original de Dartmouth. 

> est r« Integer Basic » 

Le caractere d'appel > indique que I'Apple II est pr8t a recevoir des instructions en Basic 
entier (« Integer Basic »). Ses regies sont differentes de celles de I'Applesoft, mais ils ont 
tous deux des choses en commun. Nous utiliserons par la suite des instructions que vous 
utiliserez avec ces deux Basic, de telle fa?on que vous n'ayez pas a vous soucier de celui 
dont vous disposez reellement. 



1 d^signe I'Applesoft 

Le caractere d'appel ] vous indique que votre Apple II est prSt k recevoir des ordres en 
Basic Applesoft. Ne vous souciez pas, actuellement, de la version du Basic que vous 
employez. Lorsque ce sera n6cessaire, nous 6voquerons les differences entre ces deux ver- 
sions. 
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LE CLAVIER 

Le clavier de I'Apple II ressemble beaucoup au clavier d'une machine 4 ecrire (fig. 2.1), 
americain cependant (clavier « QWERTY »), mais il dispose de cinq touches qu'on ne 
trouve guere sur les machines a ecrire. Deux sont situees k gauche et mysterieusement 
marquees ESC et CTRL. Les trois autres se trouvent a droite et sont marquees RESET, 
— et ^ . Deux autres touches, a droite, pourront aussi ne pas vous paraitre evidentes : 
RETURN et REPT. 

Essayez votre clavier en frappant sur les touches. Vous ne pourrez rien provoquer qui 
puisse ablmer votre ordinateur ; si necessaire et pour que tout rentre dans I'ordre, coupez 
I'alimentation et retablissez-la aussitot. 

Au fur et a mesure que vous frappez des lettres, vous remarquerez qu'elles sont toutes en 
majuscules, quelle que soit la position de la touche SHIFT (qui correspond a la touche 
« majuscules » de nos machines a ecrire). L'Apple II standard ne connait, en effet, que 
les majuscules. Vous pourriez connecter votre recepteur TV a un controleur special auto- 
risant a la fois les majuscules et les minuscules. Par ailleurs, certains programmes savent 
commander I'affichage des majuscules et des minuscules. 

La touche RESET 

La touche RESET se voit confier une fonction tres particuliere. Lorsqu'elle est pressee, 
toute execution s'arrete, quoi que I'ordinateur ait ete en train de faire k ce moment. 




Fig. 2.1. — Le clavier de i'Apple IL 



Le controle de I'Apple II revient alors au clavier. Selon le type de votre machine, RESET 
provoquera la reapparition de I'un des trois caracteres d'appel du moniteur, de I'Integer 
Basic ou de I'Applesoft. 

Cette touche RESET pourra cependant vous cr6er des ennuis, en particulier si vous 
1 actionnez pendant qu'une disquette — une umt€ Disk II — est en service. Aussi devez- 
vous faire particulierement attention d ne pas presser RESET accidentellement. M^fiez- 
vous surtout lorsque vous voudrez frapper la touche RETURN ; ne vous trompez pas de 
touche, RESET 6tant situ6e au-dessus. Dans certaines versions de I'Apple II, on vous 
proposera d'utiliser la commande CTRL-RESET et non plus uniquement RESET, afin de 
vous prdmunir contre ce risque (voyez la discussion ci-dessous). 
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La touche RETURN 

Au fur et h mesure de votre frappe, les lettres s'alignent sur I'ecran. En outre, elles sont 
ranges en memoire, mais k ce stade, I'Apple II ne cherche pas a interpreter ce que vous 
frappez ; il ne le fera que lorsque vous agirez sur la touche RETURN. Vous lui signalez 
ainsi que vous avez termine la ligne. Lorsque vous pressez RETURN, Apple II efface tout 
ce qui pourrait se trouver droite du curseur, puis il examine votre ligne. Si ses caracteres 
forment une instruction qu'il comprend, il executera Taction appropriee. Sinon, vous 
entendrez un « bip » et verrez apparaftre I'un des messages d'erreurs possibles, parmi les- 
quels : 

7SYNTAX ERROR 
*»» SYNTAX ERR 

Ce faisant, Apple II vous signale qu'il ne comprend pas ce que vous avez voulu lui dire en 
frappant les caracteres avant de presser RETURN. Vous aurez a ref rapper toute la ligne 
(mais sans I'erreur que vous a annonc^e votre ordinateur). 

La touche SHIFT 

Les lettres sont toujours des majuscules sur I'Apple II standard, aussi la touche SHIFT ne 
sert-elle pas k passer des minuscules aux majuscules. EUe permet k certaines touches de 
produire deux caracteres differents, I'un lorsque I'une de ces touches est pressee alors que 
SHIFT est maintenue enfoncee, I'autre lorsqu'il n'y a aucune action sur SHIFT. Le 
caractere obtenu alors que SHIFT est enfonc6e est indiqu6 au sommet des touches. 
Nous utiliserons la notation SHIFT- pour indiquer cette double action impliquant une 
frappe de SHIFT. Par exemple, SHIFT-3 produira le caractere # . 
Quelques touches portant des lettres n'affichent plus de lettres lorsqu'on les frappe alors 
que SHIFT est enfoncee. Par exemple, N affichera un A si SHIFT est enfoncee, et 
SHIFT-P produira un a commercial ou @. Bien que la touche G dispose du mot BELL 
(sonnerie), la frappe de SHIFT-F n'affichera pas une sonnette, mais seulement un G. 

La touche CTRL 

CTRL est une contraction de contrSle (soit, commande). La touche CTRL sert toujours 
avec une autre, de la mSme fa?on que SHIFT. Vous maintiendrez CTRL enfoncee tandis 
que vous presserez une autre touche. Cette double action sera indiquee par CTRL-. Par 
exemple, CTRL-B definira une double action sur CTRL et sur B simultanement. 
Cette touche, tout comme SHIFT, permet k d'autres cles de disposer d'une fonction sup- 
plementaire. La touche G est la seule sur laquelle on ait inscrit sa fonction lorsqu'elle est 
press6e tandis que CTRL est enfoncee : BELL (sonnerie). En effet, si vous faites 
CTRL-G, vous entendrez le « bip » de la sonnerie de I'Apple II. Vous avez d6clenche la 
sonnette. 

Les autres combinaisons de CTRL provoqueront diverses reactions de votre ordinateur. 
Nous en avons di)k evoque une, CTRL-B, qui place I'Apple II en Basic. 
Une autre combinaison pratique est CTRL-X : elle indique k Apple II d'ignorer tout ce 
que vous venez de frapper sur la ligne courante, car vous desirez I'annuler et recommen- 
cer. Essayez de frapper quelque chose, puis faites CTRL-X : le curseur revient au debut 
de la ligne suivante. Les anciens caracteres subsistent sur I'ecran mais Apple II n'en con- 
serve plus trace en memoire ; pour lui, tout se passe comme si vous n'aviez rien frappe. 

La touche ESC 

L'abr^viation ESC signifie « escape » : c'est un caractere A'ichappement, dont I'origine 
remonte aux Sges h^roifques ou le t61e-imprimeur dtait le terminal informatique le plus 
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courant. La louche ESC servira a maints usages, qu'on examinera dans ce chapitre at 
dans le suivant. 

A I'inverse de SHIFT et CTRL, ESC n'est jamais employee en la maintenant enfoncee 
alors qu'on frappe une autre cle. ESC sera toujours pressee, puis relachee, avant une 
action sur une autre touche. Une telle operation double constitue une sequence d'ichap- 
I pemenl. 

I Une telle sequence sera constituee, par exemple, par ESC-@ . Vous frappez ESC puis rela- 
I chez cette touche, puis vous frappez SHIFT et maintenez cette cle enfoncee tandis que 

vous actionnez puis relachez la touche P (SHIFT-P = @). Le resultat ? Tout ce qui se 
I trouvait sur I'ecran est efface et le curseur est revenu dans le coin superieur gauche. (Dans 

le jargon informatique, I'angle superieur gauche est « la maison », le « home » : ESC-@ 

commande un retour a la maison.) 

Les touches et — 

Ces deux touches porteuses de fleches s'appellent fleche gauche etfleche droite. 
Vous trouverez ces touches tres utiles car elles vous permettent la correction des fautes de 
frappe et la modification des informations deja introduites. La touche — agit comme la 
touche de retour (espace arriere) d'une machine a ecrire. Chaque fois que vous I'actionne- 
rez, vous effacerez de la memoire de I'Apple II le caractere present sous le curseur ; ce 
dernier reviendra en arriere de un caractere. Verifiez-le maintenant. Frappez n'importe 
quel mot, par exemple BASIC ; actionnez ensuite - plusieurs fois et observez le deplace- 
ment du curseur. Les caracteres ne disparaitront pas de I'ecran, mais soyez assure qu'ils 
auront ete effaces de la memoire de I'Apple II. Ramenez ainsi le curseur au bord gauche 
de I'ecran, et actionnez encore une fois Le curseur passera a la ligne suivante sur 
laquelle un nouveau caractere d'appel est appar'u. 

Ainsi que vous pourriez vous en douter, la touche — deplace le curseur a droite sur la 
ligne affichee. Chaque fois qu'il passe sur un caractere affiche, celui-ci est mis en 
memoire exactement comme si vous aviez actionne la touche correspondante. Pour le 
verifier, frappez un autre mot, ramenez le curseur en arriere avec ~, puis pressez - plu- 
sieurs fois, chaque fois que le curseur passera sur un caractere, celui-ci sera recharge en 
memoire comme si vous I'aviez refrappe. 

La touche REPT 

Le mot REPT est I'abrege de « repetition ». Si vous maintenez la touche REPT enfoncee 
avec une autre touche simultanement, le caractere de cette derniere sera repete jusqu'a ce 
que vous relachiez ces deux cles. C'est tres pratique, surtout lorsque la seconde touche est 
une fleche et que vous avez beaucoup de caracteres k ef facer (-) ou a recopier (-). 
Pour un fonctionnement correct, la sequence consiste d'abord a enfoncer la touche qu'on 
veut repeter, puis a presser REPT. On relachera ensuite REPT, puis la touche du carac- 
tere utile. 

Les autres touches 

Les autres touches de votre clavier vous sont sans aucun doute familieres. Ce sont les let- 
tres de I'alphabet, les nombres de ^ 9, et un jeu standard de symboles. 
Souvent, on ne fait guere la distinction entre le nombre zero et la lettre O, ou entre le 
nombre 1 et la lettre 1 en minuscule. L'Apple II ne peut accepter une telle ambiguite. Vous 
devrez frapper un nombre si vous voulez un nombre. Pour differencier le z6ro de la lettre 
O, Apple II affiche un zero avec une barre oblique k travers, comme il apparatt sur la tou- 
che. 
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L'UNITE A CASSETTES 

Si votre systeme Apple comprend une unite a cassettes, vous pourrez charger vos pro- 
grammes k partir de bandes magnetiques. Vous pourrez obtenir des programmes sur cas- 
^tes chez Apple Computer Inc. ou chez d'autres fournisseurs, pour votre machine, mais 
vous pouvez aussi les realiser vous-meme. 

Manipulation des cassettes 

Soyez prudent en manipulant les cassettes. On peut facilement les endommager et elles 
seront alors difficiles a remplacer. 

Ne touchez pas la surface sensible de la bande magnetique. Meme si vos mains vous 
paraissent tres propres, vous la contaminerez. Remettez les cassettes dans leurs boites 
apres usage. Ne les stocker jamais dans un endroit ou la temperature est elevee, au soleil, 
ou h proximite d'aimants (de moteurs electriques, par exemple). 




Encoches de protection d'^criture. 



Fig. 2.2. — Les deux encoches servant de protection contre I'icriture dans une cassette. 



Etiquetez chaque cassette 

N'omettez pas d'inscrire, sur chaque cassette, ce qu'elle contient. Vous vous eviterez ainsi 
des migraines et des heures de recherche du programme souhaite. 

Protection en ecriture 

Chaque cassette dispose, k I'arriere, de deux encoches. L'unite k cassettes, tres generale- 
ment, vdrifiera leur presence et dans ce cas, interdira tout enregistrement. Dans les casset- 
tes vierges, des languettes ferment ces encoches afin d'autoriser les enregistrements. Vous 
pourrez prot6ger vos programmes en les faisant sauter. 

Pour trouver la languette correspondant k une piste, retirez la cassette et tenez-la de fafon 
que la bande soil k I'oppose de vous, comme dans la figure ; la demi-bande a proteger 
6tam celle du dessus, la languette k 5ter sera celle de droite. II suffira de coUer une bande 
adhdsive sur I'encoche pour pouvoir k nouveau enregistrer. 
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Le reglage du volume 

Vous devez r^gler la commande de volume sonore de votre unit6 cassettes de fa?on k 
obtenir le niveau requis par votre ordinateur. S'il est trop bas ou trop haut, des distor- 
sions rendront les informations incomprehensibles. 

La seule fagon de proceder est experimentale. Essayez de charger un programme avec un 
reglage de volume tres bas ; si 5a ne marche pas, augmenter le volume et essayez a hou- 
veau, et ce, jusqu'a ce que vous reussissiez le chargement. 

Vous pourrez utiliser I'une des bandes livrees avec I'Apple II. Si le caractere d'appel pre- 
cedant le curseur est ], prenez la cassette marquee « Color Demosoft ». Si le caractere 
d'appel est > , prenez la « Color Graphics ». 

Inserez la cassette dans I'unite a cassettes (dans le bon sens). Pour chaque reglage du 
volume : 

1. Rebobinez completement la cassette. 

2. Sur le clavier de I'Apple II, tapez le mot LOAD (« charger »). 

3. Pressez la touche PLAY (« lecture ») de I'unite a cassettes. 

4. Pressez la touche RETURN sur le clavier. 

Dfe que vous aurez frappe RETURN, le curseur disparait. Apres 15 ou 20 secondes, vous 
saurez si vous avez reussi. 

Si vous obtenez le message 7SYNTAX ERROR ou le message ***SYNTAX ERR, ne 
retouchez plus le volume mais revenez a I'etape 1 et recommencez. Si le mSme message 
r^apparait ensuite, essayez de nettoyez la tete de lecture de I'unite a cassettes, ou prenez 
une autre cassette. 

Si rien ne se passe, ou si le message ERR ou ERRERR est affiche, pressez RESET, aug- 
menlez le volume et recommencez. 

Si vous entendez un « bip » sans qu'aucun message n'apparaisse, tout va bien. Votre 
ordinateur a trouve le debut du programme et commence a le charger. Apres 15 secondes 
ou davantage (cela depend de la longueur du programme), vous entendez un second 
« bip », le caractere d'appel et le curseur feront leur reapparition. Vous pouvez alors 
arrgter la bande. Notez le reglage du volume correspondant de fagon a ne pas rep^ter cette 
procedure a chaque fois. 

Lorsque vous apercevez sur I'ecran le caractere d'appel du Basic et le curseur, c'est que le 
programme a bel et bien et6 charge. 



L'UNITE A DISQUETTES DISK II 

Si une ou deux unites a disquettes sont connectees votre Apple II, vous pourrez charger 
vos programmes a partir de disquettes et non plus de cassettes. La disquette « System 
Master Diskette » fournie avec I'unite disquettes DISK II dispose de la plupart des pro- 
grammes qu' Apple Computer Inc. propose en cassettes, plus quelques programmes sp6- 
ciaux con?us pour I'unite Disk II. 

Manipulation des disquettes 

Manipulez les disquettes avec precaution. EUes sont bien plus fragiles que les cassettes. Ne 
les pliez jamais ; ne touchez jamais la surface d'une disquette (celle qui apparalt dans la 
fengtre de son enveloppe), et ne forcez jamais une disquette dans son unit6 Disk II. 
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Hemettez toujours les disquettes dans leurs enveloppes lorsque vous les extrayez de I'unite 
Idisk II et protegez-les de la chaleur, du soleil et des champs magnetiques (tels que ceux 
c^ees par des moteurs electriques). Soyez specialement attentif k la disquette maitre « Sys- 
tem Master Diskette ». 

Comment inserer une disquette dans I'unite Disk II 

l a meilleure fa?on d'introduire une disquette dans son unite « Disk II » est montr^e 
figure 2.3. Tenez la disquette entre le pouce et I'index de fa?on que le pouce couvre I'eti- 
quette. Ouvez le volet de I'unite Disk II et glissez delicatement la disquette dans I'unite. 
Vous ne devrez pas rencontrer de resistance. Si la disquette ne penetre pas facilement, 
retirez-la et recommencez. Assurez-vous que vous maintenez bien la disquette horizonta- 
l^ment. Une fois la disquette en place, refermez doucement le volet de I'unite Disk II, ce 
qui devrait s'effectuer tres facilement. Si vous rencontrez la moindre resistance, relachez 
Ic volet et enfoncez completement la disquette, puis essayez a nouveau. Si vous forcez le 
volet, vous risquez de detruire la disquette. Parfois, le lancement de la disquette (mise en 
rttarche de I'unite) facilitera son centrage ; vous pourrez alors attendre ce moment pour 
rabattre le volet. t 

LE SYSTEME D'EXPLOITATION DISQUETTES 

Avant que vous puissiez utiliser votre unite a disquettes, vous devrez charger en memoire 
un programme special appele « Disk Operating System », soit systeme d' exploitation dis- 
ques . Ce programme, designe par les lettres DOS, en abrege, contrSle toutes les activites 
liees aux disques. 

Vous devrez proceder a ce chargement k chaque remise sous tension de I'Apple II, pour 
amorcer le systeme. On dit qu'on « charge », ou qu'on « appelle » le DOS. 




Fig. 2.3. — Insertion d'une disquette dans I'uniti « Disli n ». 
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Fig. 2.4. — Unite a disquettes standard, lors du ciiargement du DOS. 



Chargement du DOS 

II existe plusieurs fa?ons de charger le DOS ; tout depend de la configuration de votre 
systeme et du langage utilise pour proceder a ce chargement. Chaque methode suppose 
que I'unite a disquettes (ou « DRIVE », en anglais), et ici la premiere (ou « DRIVE 1 ») 
est reliee au connecteur « drive 1 » de la carte controleur, elle-meme enfichee dans le con- 
necteur femelle numero 6. 

Introduisez la « System Master Diskette » dans le bon « drive » et rabattez son volet. 
Dans certains cas, lorsque le « Langage system » est present, vous aurez a employer une 
disquette speciale « Integer and Applesoft II », avant la disquette DOS. Cette situation 
est decrite ci-dessous. 

Apres que vous ayez reussi k charger le DOS selon I'une des methodes d6crites ci-apres, 
I'ecran devrait offrir I'un des aspects de la figure 2.5. 

Appel en « autostart » 

La fa?on la plus simple de charger le DOS est I'auto-demarrage (« autostart »). Comme 
I'indique ce nom, le chargement est alors automatique. Pour qu'il soit possible, il faut 
que votre ordinateur dispose du moniteur « Autostart ». Si, lorsque vous mettez votre 
Apple II sous tension, I'unite a disquettes fait entendre des bruits divers, et si son voyant 
rouge « en service » (« IN USE ») est allume, c'est que vous possedez un moniteur 
Autostart. 

Si le moniteur Autostart est present sans le « Systeme langage », le chargement du DOS 
est une procedure en un seul pas. L'Apple II n'etant pas sous tension, placez la disquette 
« System Master Diskette » dans son unite Disk II et rabattez le volet. Mettez sous ten- 
sion. Apres quelques secondes, la disquette s'arrStera et I'ecran presentera I'aspect de 
I'une des photos de la figure 2.5. 




Fig. 2.5. — Aspects possibles de I'ecran apris un chargement reussi du DOS. 
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Appel ^ partir du moniteur 

Lorsque le caractere d'appel * apparait sur I'ecran, le moniteur du langage assembleur 
attend vos commandes. Plusieurs methodes vous permettront alors de charger le DOS. 

Appel par branchement via le moniteur 

Vous pouvez charger le DOS a partir de I'unite a disquettes 1 (« DRIVE 1 »), reliee au 
connecteur femelle 6 (cf. fig. 2.4) avec I'instruction moniteur suivante : 

♦C&OOG 

N'oubliez pas de presser RETURN. Le voyant rouge du DRIVE 1 s'allumera et, apres 
quelques secondes, votre ecran aura I'un des aspects de la figure 2.5. 

Appel a partir du moniteur par CTRL-P 

La seconde commande moniteur que vous pourrez employer pour charger le DOS est 
CTRL-P. Pour cela, frappez d'abord le numero du connecteur femelle auquel est connec- 
tee I'unite k disquettes (generalement, le numero 6), puis frappez CTRL-P (rien n'appa- 
rait sur I'ecran). Pressez alors RETURN. Apres quelques secondes, I'ecran est semblable 
k I'une des photos de la figure 2.5. 

Appel a partir de I'lnteger Basic ou de I'Applesoft 

L'Integer Basic et I'Applesoft reconnaissent les memes commandes. Apres le caractere 
d'appel Basic (> pour I'lnteger Basic ou ] pour I'Applesoft), frappez les lettres IN ou 
PR, puis le caractere diize{tt), et enfin le numero du connecteur femelle auquel est con- 
nectee I'unite disquettes que vous allez utiliser (generalement, le connecteur 6). La com- 
mande devrait ressembler a I'une des deux suivantes : 

IN#6 

Pressez RETURN. Apres quelques secondes, votre ecran affichera ce que montre I'une 
des photos de la figure 2.5. 

Appel avec le « Systeme Lang&ge » 

L'appel du DOS avec le « Systeme Langage » (« Language System ») est, sous certaines 
conditions, une operation en deux pas. La version employee du DOS determine la proce- 
dure. Chaque version est numerotee, sur la « System Master Diskette », avec des referen- 
ces telles que 3.3, ou 3.2.1, ou 3.2. 

L'appel avec la version 3.3 du DOS est virtuellement le meme avec ou sans le « Systeme 
Langage ». Utilisez la « System Master Diskette » avec I'une des procedures decrites 
ci-dessus. Le DOS est alors charge en memoire. Une autre etape se d^roule automatique- 
ment et elle rend I'lnteger Basic ou I'Applesoft immediatement disponible, via le « Sys- 
teme Langage ». Lorsque la disquette s'arrete, le chargement est termini et votre 6cran 
prdsente I'un des aspects de la figure 2.5. 

Avec les versions 3.2.1 et 3.2 du DOS, le chargement requiert deux disquettes. Vous devez 
d'abord placer la disquette marqu6e « Integer and Applesoft » dans I'unite k disquettes 
choisie, generalement le « DRIVE 1 » relie au connecteur femelle num6ro 6. Executez 
alors I'une des procedures de chargement decrites ci-dessus. L'unite k disquettes va €met- 
tre des bruits divers, le voyant rouge « IN USE » va s'allumer, et quelques secondes 
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apres vous verrez apparaitre sur votre ecran le message suivant : 
INSERT BASIC DISK AND PRESS RETURN 

Relevez le volet de I'unite k disquettes, retirez la disquette et remplacez-la par la « System 
Master Diskette » ; rabattez le volet et pressez RETURN. Apres quelques secondes, votre 
6cran ressemblera k ce que montre I'une des photos de la figure 2.5. 

Pour afficher le catalogue des programmes de la disquette 

Si vous avez charge avec succes la « System Master Diskette », vous pourrez demander 
I'affichage de la liste des programmes qu'elle contient. Sur le clavier, frappez : 




CATALOG 



L'ecran devrait alors afficher quelque chose ressemblant a ce qui suit. (Au fait, n'avez- 
vous pas omis de frapper RETURN ?) 




NO. OF MONKEY:: 




DISK VOLUME 254 

»I 002 HELLO 

»I 053 APPLE-TREK 

»I 018 ANIMALS 

«B 009 UPDATE 3. 2. 1 

*I 014 COPY 

«I 009 COLOR DEMO 

»I 053 BRICK OUT 

*I 026 SPACE WAR 

*I 050 THE INFINITE 

«I 051 COLOR SKETCH 

»I 053 SUPERMATH 

*.l 026 APPLEVISION 

«I 017 BIORHYTHM 

*I 027 PINBALL 



Chargement d'autres disquettes 

On vient d'expliquer comment charger dans le systeme le DOS de la « System Master Dis- 
kette ». La procedure serait exactement la meme pour toute autre disquette inseree dans 
une unite Disk II. Des disquettes preparees pour d'autres ordinateurs, ou pour d'autres 
unites disquettes, ne fonctionneront generalement pas avec I'unite Disk II. 



PARATION DE DISQUETTES VIERGES 

Parfois, vous aurez besoin de disquettes suppI6mentaires pour vos propres programmes. 
Avant d'utiliser une disquette avec une unite Disk II, pour la premiere fois, vous devrez 
y initialiser. Si le programme d'application que vous employez comprend dejk des instruc- 
tions specifiques pour initialiser les disquettes, employez-les. Sinon, vous pouvez respec- 
ter les instructions suivantes, gtoerales pour preparer les disquettes. 
Le processus d'initialisation prepare la disquette pour son usage ult^rieur. Pendant I'ini- 
tialisation, le programme courant, present dans la memoire del' Apple II est sauvegarde 
dans la disquette et devient le programme de prisentation de la disquette. Ce programme 
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NEW 




10 


REM INITIALISATION EN DATE DU date 


20 


REM MEMOIRE DE octets 


30 


REM VERSION numero DU DOS 


40 


PRINT " nom de la disquette " 


50 


END 



Fig. 2.6. — Programme modele de presentation d'une disquette. 



de « salutations » est automatiquement charge (de la disquette dans la memoire centrale : 
on utilisera generalement le mot charger pour ce sens, le mot sauvegarder pour un range- 
ment du programme de la memoire vers la disquette) et execute avec la sequence de char- 
gement. Si vous avez un programme special de presentation a I'esprit, fort bien ; sinon, 
pourquoi ne pas reprendre celui de la figure 2.6 comme modele ? Utilisez ce programme 
exactement comme il a ete redige, mais bien sur, remplacez ce qui est ecrit en italique par 
les informations correspondantes. La date est celle d'initialisation ; les octets sont le nom- 
bre d'octets de votre systeme (32 K, 36 K, etc.) ; le numero est celui de la version du DOS 
que vous employez (quelque chose comme 3.2, ou 3.2.1, ou 3.3) ; le nom de la disquette 
est celui que vous lui attribuerez. Void ce que pourrait donner, par exemple : 

NEW 

10 REM INITIALISATION EN DATE DU 1/4/82 

20 REM MEMOIRE DE 48K 

30 REM VERSION 3.3 DU DOS 

40 PRINT "DIVERS, VOL. 3" 

50 END 

Pour initialiser une disque.tte, commencez done par preparer ce programme de presenta- 
tion, introduisez la disquette dans son unite, et frappez la commande suivante : 

I NIT HELLO 

Assurez-vous que le volet de I'unite a disquettes a ete rabaisse et pressez RETURN. Le 
voyant rouge s'allume, des sons bizarres et habituels se manifestent. Le processus complet 
d'initialisation demande environ deux minutes, aussi soyez patient. Lorsque le voyant 
s'eteint, I'initialisation est terminee. 

Preparez maintenant une etiquette pour cette nouvelle disquette ; enlevez cette derniere 
de son unite et appliquez-lui I'etiquette. 



CHARGEMENT ET LANCEMENT 
D'UN PROGRAMME 

De nombreux programmes ont deji et6 r6diges pour votre Apple II. Certains sont sur cas- 
sette, d'autres sur disquette, et parfois, vous les trouverez sur les deux types de supports. 
Certains sont ecrits en Integer Basic, d'autres en Applesoft. Generalement, un pro- 
gramme en Applesoft ne « tournera » pas (ne fonctionnera pas) si le caractere d'appel est 
celui de I'lnteger Basic, et les programmes en Integer Basic ne tourneront pas si le carac- 
tere d'appel est celui de 1' Applesoft. 
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IITILISEZ LE BON BASIC 

T nlupart des Apple II disposent des deux versions du Basic, mais pas tons. L'Apple II 
Phjs n'a pas I'lnteger Basic, sauf si la carte « Systeme Langage » ou « Integer Basic » est 
fichee Par ailleurs, I'Applesoft n'est pas disponible sur de nombreuses versions de 
TApple il tant que vous n'avez pas charge son interpreteur a partir d'une cassette ou 
d'une disquette. 

Si votre systeme Apple II est equipe de la carte « Language System » (« Systeme Lan- 
eage ») ou de la carte « Applesoft Firmware », il emploiera automatiquement la version 
^sic convenant au programme que vous avez charge. Sinon, il faudra verifier la confor- 
mite entre le caractere d'appel et le langage du programme sur disque ou cassette que vous 

allez charger. , ^ „t . t, • 

Sur un Apple II standard, il est facile d'obtenir le caractere d'appel de 1 Integer Basic 
( > ). Pressez RESET, puis frappez CTRL-B (sans oublier de terminer avec un RETURN). 
II est plus difficile d'obtenir le caractere d'appel de I'Applesoft (]) sur un Apple II stan- 
dard, car ce langage reside en disque ou en cassette. Vous devrez commander a votre 
machine le chargement de I'interpreteur Applesoft dans sa memoire centrale. 
Avant de faire fonctionner I'unite a disquettes, il vous faudra charger le DOS comme 
decrit anterieurement dans ce chapitre. Des lors, vous pourrez charger I'interpreteur 
Applesoft en pla?ant la « System Master Diskette » dans I'unite Disk II puis en frappant 
la commande. 

FP 

TtSuS i disquettes va emettre des bruits pendant quelques secondes, puis le caractere 
d'appel de I'Applesoft (]) apparaitra sur I'ecran. 

Vous pouvez aussi disposer de I'interpreteur Applesoft sur cassette. Employez la cassette 
marquee « Applesoft II » (de Apple Computer Inc.) ; placez-la dans I'unite a cassettes, 
re-embobinez-la, puis frappez la commande : 

I LOAD 

Avant de presser RETURN, mettez I'unite a cassettes en position de lecture, en enfon?ant 
la louche PLAY. Des que vous entendez un « bip » de I'Apple II, vous saurez que le 
chargement a commence. II demande entre 1,5 i 2 minutes. Des que ce chargement est 
termine, un second « bip » se fait entendre. Stoppez I'unite k cassettes. Le caractere 
d'appel de I'Applesoft devrait etre sur I'^cran. 

A pa rtir de I'Applesoft, vous pouvez passer k I'lnteger Basic en frappant la commande : 

Si vous vouliez ensuite revenir k I'Applesoft, vous devriez recharger son interpreteur k 
partir de la disquette ou de la cassette. 

CHARGEMENT D'UN PROGRAMME 
A PARTIR D'UNE CASSETTE 

D^s lors que vous avez choisi la version du Basic vous convenant (k moins, done, que 
votre Apple II ne s'aligne automatiquement sur celle de votre programme d' application), 
voici les pas k respecter pour charger un programme k partir d'une cassette : 
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1 . Positionnez la bande au depart du programme. Ce sera generalement au debut 
de la bande, dans lequel cas il vous faudra la re-embobiner completement. Si 
votre programme n'est pas le premier de la cassette, vous devrez charger succes- 
sivement tous les programmes qui precedent. Repetez les pas suivants pour tous 
les programmes que vous devrez sauter. 

2. Sur le clavier de I'Apple II, frappez la commande : 

LOAD 

3. Enfoncez la touche de lecture PLAY de I'unit^ k cassettes. 

4. Pressez la touche RETURN. 

Le curseur va alors disparaitre. Apres quelques secondes, I'Apple II va emettre un « bip » 
signifiant qu'il a commence le chargement. Peu de temps apres, il va en emettre un 
second, signalant ainsi qu'il a teraiine cette operation. Enfoncez la touche STOP de 
I'unite k cassettes. 

Le programme est maintenant charge. Si vous n'obtenez aucun « bip » ou si I'ecran affi- 
che un message d'erreur, verifiez le reglage de volume comme indique precedemment 
dans ce chapitre. Si cela ne marche toujours pas, c'est probablement que la bande magne- 
tique s'est deterioree ; il ne vous restera plus qu'^ la remplacer. 

CHARGEMENT D'UN PROGRAMME 
A PARTIR D'UNE DISQUETTE 

Une fois le DOS charge, vous pouvez charger un programme stocke sur une disquette en 
frappant une commande telle que : 

LOAD nom du programme 

Bien entendu, remplacez nom du programme par son nom. II faudra, aussi, qu'un pro- 
gramme de ce nom soit present sur la disquette introduite dans I'unite k disquettes. 

LANCEMENT D'UN PROGRAMME 

Lorsque votre programme est charge, utilisez la commande suivante pour en lancer I'exe- 
cution : 

RUN 

Ce programme prend en charge la commande de I'Apple II, incluant le clavier et I'ecran. 
Pour reprendre la direction de votre ordinateur, vous pourrez le plus souvent frapper 
CTRL-C, puis RETURN egalement. Si rien ne se produit, verifiez les instructions specifi- 
ques du programme en cours d'execution. En cas d'urgence, il vous reste toujours la pos- 
sibihte de frapper RESET ou de couper un instant I'alimentation de votre ordinateur, 
mais dans les deux cas, vous perdrez votre programme. 

REGLAGE DE LA COULEUR AVEC UN RECEPTEUR TV 

L'Apple II peut traiter du graphique en couleur. Si I'un de vos programmes fait appel k 
cette possibility, vous devrez ajuster les couleurs sur votre recepteur TV ou sur votre 
moniteur pour en obtenir une bonne distribution. La soci^te Apple Computer Inc. a rea- 
list un programme special pour vous assister dans cette tSche. Avec 1' Integer Basic (carac- 
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■ d'appel > ), employez la cassette « Color Graphics » ; avec I'Applesof (]), la « Color 
Demosoft » ; en disquette, utilisez le programme COLOR DEMOSOFT. Dans les deux 
i le chargement et le lancement du programme se fait comme indique plus haul. 
|l/^ran devrait afficher ce que montre la figure 2.7. 









.J|Jul4jil 
















1 



1^. Fig. 2.7. — Le menu du programme COLOR DEMOSOFT. 

Ce que vous voyez sur cette figure s'appelle un menu. C'est une liste offrant un choix (ici, 
de quatre possibilites) et vous proposant d'exprimer ce choix. Pour regler votre recepteur 
couleur, choisissez 1 et frappez la touche 1, puis RETURN. L'ecran ressemblera alors a ce 
que montre (mais en noir !) la figure 2.8 et exposera des bandes verticales colorees. 
Comme vous pouvez le constater, chaque couleur se voit affecter d'un nom, en bas de 
I'ecran. De gauche a droite, ces couleurs sont : 



Code 


Anglais* 


Franpais 


Code 


Anglais* 


Franpais 


BLAK 


Black 


Noir 


BROWN 


Brown 


Brun 


MGTA 


Magenta 


Magenta 


ORNG 


Orange 


Orange 


DBLU 


Dark Blue 


Bleu fonc6 


GREY 


Grey 


Gris 


PURP 


Purple 


Pourpre I6ger 


PINK 


Pink 


Rose-crfeme 


B OGRN 


Dark Green 


Vert fonc6 


LGRN 


Light Green 


Vert clair 


Kgrey 


Grey 


Gris 


YELO 


Yellow 


Jaune 


P'MBLU 


Medium Blue 


Bleu moyen 


AQUA 


Aqua 


Bleu-vert 


m LBLU 


Light Blue 


Bleu Clair 


WITE 


White 


Blanc 



: Les noms anglais explicitent les codes. 
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Fig. 2.8. — Pour r^gler les couleurs sur votre ecran. 



Ajustez maintenant le contraste, la luminosite et les commandes de teintes de votre televi- 
seur jusqu'a ce que vous obteniez des couleurs repondant a leurs noms et acceptables. 
Soignez particulierement le pourpre, le rose, le jaune, et les trois bleus. 
Quand vous en aurez termine, pressez RETURN ; le menu reapparait. Vous pourrez alors 
choisir una autre option que vous souhaiterez experimenter. Pour « sortir » de ce pro- 
gramme, frappez CTRL-C (il vous faudra conclure par RETURN). 



MATERIELS DIVERS 

On vient ainsi d'en terminer avec les instructions specifiques, relatives aux materials cons- 
tituant votre systeme. Si vous en possedez d'autres, referez-vous a leurs manuels d'utilisa- 
tion. Si, par exemple, vous disposez d'une imprimante, il vous faudra absolument vous en 
tenir a son manuel d'emploi car les modes d'emploi des imprimantes variant grandamant 
d'un type a I'autre. 



ET LES ERREURS ? 

L'Appla II est un merveillaux outil, mais il partage un meme probleme avec tous les ordi- 
nataurs : il manque d'imagination. Chaque instruction que vous lui prodiguez doit etre 
parfaitemant correcte, faute de quoi il n'executera pas ce que vous attandez de lui. Le 
resultat d'une erreur va d'un ennui passager au saccage du programme. 
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lUFSSAGE D'ERREUR 

ous vous trompaz en frappant un ordre, at pressez RETURN, votre ordinateur vous 
' ondra generalement par un « bip » et qualqua chose a decrypter mais qui est un mes- 
d'erreur Souvent, ce message contiendra une indication sur la type d'erreur que 
^^^i avez commise ; mais ce n'ast nuUement obligatoire. La remade general est le mama 
dans les deux cas : retapez la ligne. Vous trouverez la liste complete des messages d'erreur 
dans I'appendice C. 

CORRECTION DES ERREURS DE FRAPPE 

Parce qua vous tapaz sur las touches du clavier, vous risquez de commattre des erreurs de 
frappe Certainas das touches que nous avons decrites anterieurament faciliteront la cor- 
rection de ces erreurs, si vous les avez decelees avant de pressar RETURN. Ce sont les 
touches - , REPT, CTROL-X et ESC-@ : 

• La touche - deplaca le curseur en arriere et efface de la memoire les caracteres 
sur lesquels le curseur passe, bien que ceux-ci restant affiches. 

• La touche - deplace le curseur vers la droite, recopiant les caracteres sur les- 
quels le curseur passe. 

• La touche REPT, utilisee avec - ou permet des deplacemants rapides, en 
avant et en arriere. 

La double commande CTRL-X annule la ligne que vous venez de frapper. 
La sequence ESC-@ efface I'ecran et ramene le curseur en haut et a gauche. 

Examinons comment vous pourriez recourir a ces caracteristiques d'edition. Supposons 
que vous vouliez frapper : 

LOAD COLOR DEMOSOFT 

mais par megarde, vous commettaz : 

LOAS COLOR DEMOSOFT 

Vous avez deux possibilites. Vous frappez CTRL-X pour annular la ligne et vous recom- 
mencez la frappa, ou vous utilisez - pour affectuer la correction. Pressez et maintenez 
enfoncee la touche - , puis pressez REPT. Le curseur fait marche arriere ; des qu'il arrive 
sur la lettre arronee, lachez la touche REPT. Rappelez-vous qu'au passage, il aura efface 
de la memoire tous les caracteres qu'il aura croises. Si vous depassez la lettre erronee, 
repartez de I'avant avec — pour ramenar le curseur sur ce malencontreux S. Pressez alors 
un D, le curseur se deplace at vous lisez una ligne correcte : 

LOAD* COI..OR DEMOSOFT 
if ^(c'est le curseur) 

m 

Mais savez-vous ce qui se passerait si vous pressiez maintenant RETURN ? Tous les 
caracteres a la droite du curseur s'evanouiraient et il ne subsisterait sur I'ecran que : 

LOAD 

■ela ne va plus ! Avant da frapper RETURN, vous devez ramener la curseur a la fin de la 
ligne (ou refrappar le reste, mais vous risqueriez de commattre une nouvalle arreur !). La 
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louche — , conjointement avec REPT, deplacera le curseur vers la droite en recopiant en 
memoire tous les caracteres traverses. 

RESET ACCIDENTEL 

T6t ou tard, vous frapperez accidentellement sur RESET alors que vous n'en n'aviez nul- 
lement I'intention. C'est inevitable (mais votre Apple II peut fort bien exiger une double 
frappe, CTRL-RESET, au lieu de simplement RESET). Pour eliminer ce risque, otez le 
capuchon en plastique de la touche RESET afin que I'axe de cette touche apparaisse (fig. 
2.9). Des lors, une frappe accidentelle restera moins probable. 

Vous pouvez aller plus loin encore, en mettant une petite bague elastique (de joint) autour 
de cet axe afin qu'une resistance s'offre k la pression du doigt (fig. 2. 10) ; puis, replacez le 
capuchon. 

Apres un RESET accidentel 

Ce que vous devrez faire apres un RESET accidentel depend de ce que vous faisiez lors- 
que vous I'avez inopportunement provoque, et du type de votre Apple II. 
Chaque programme que vous lancez sur votre machine devrait disposer d'instructions 
specifiant ce qu'il convient de faire dans ce cas. N'oubliez pas, alors, de lire ces instruc- 
tions avant de lancer le programme. Si vous pressez RESET en executant un programme 
en Basic, il vous faudra le reprendre a son debut. Mais si vous traitiez une gestion, par 
exemple, vous aurez peut-etre perdu des donnees que vous aviez deja traitees. 




Fig. 2.9. — Pour vous protiger d'un RESET accidentel : pliase 1. 



Lorsque vous pressez RESET, Apple II stoppe immediatement ce qu'il etait en train de 
faire. Le controle revient au clavier ; vous verrez apparaltre le caractfere d'appel et le cur- 
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Fig. 2.10. — Pour vous proteger d'un RESET accidentel : phase 2. 

seur clignotant au bas de I'ecran. Si le caractere d'appel est celui du Basic, vous pourrez 
redemarrer le programme qui etait en cours d'execution avec une commande RUN. Une 
partie de ce que vous aviez fait depuis le RUN precedent se sera probablement perdu. 
Si le caractere d'appel apparaissant apres votre malencontreux RESET est celui du moni- 
teur (*), vous pourrez revenir au Basic en frappant CTRL-C, sauf si vous etiez en train 
d'utiliser 1' Applesoft en cassette ou en disquette. Pour passer du moniteur a I'Applesoft 
de la disquette, frappez la commande moniteur : 

■M-3D0G 

Pour passer du moniteur a I'Applesoft de la cassette, frappez la commande : 



»OL-i 



ATTENTION : Assurez-vous que vous employez bien la bonne commande. Si vous hesi- 
tez, prenez conseil aupres de quelqu'un habitue a ce genre d'exercice. Une mauvaise com- 
mande aggravera votre cas : il vous faudra eventuellement recharcher votre programme, 
I'Applesoft, et peut-etre aussi le DOS. 



- CHAPITRE 3 

PROGRAMMATION EN BASIC 



Ce chapitre vous enseigne comment commencer a rediger vos propres programmes en 

Basic pour I'Apple II. , 
Le Basic est un langage de programmation. Comme tout autre langage, il constitue par un 
jeu d'instructions que vous pouvez combiner pour creer des programmes. Un programme 
definit une tache que votre ordinaieur executera. 

Nous pourrions vous apprendre le Basic en vous faisam apprendre ces mstructions, une 
par une. Mais vous abandonneriez alors probablement tres vite, car ces mstructions indi- 
viduelles n'ont guere de signification. L'etude des instructions Basic distinctes degenere 
rapidement et devient l'etude d'un recueil de regies qui ne vous disent nen de la program- 
mation et de sa bonne pratique. Aussi, I'enonce rigoureux et la definition de toutes les 
instructions Basic ont-elles ete releguees au chapitre 8. Reportez-vous a ce chapitre si 
necessaire, mais ne I'abordez pas avant d'avoir lu celui-ci. 

POUR DEMARRER AVEC LE BASIC 

Deux versions du Basic sont disponibles sur I'Apple II. Certains modeles disposent de 
I'Integer Basic (Basic entier), d'autres de I'Applesoft, et d'autres, enfin, des deux. Pour 
I'instant, vous n'avez pas a vous soucier de savoir quel Basic traite votre machine. Ulte- 
rieurement. lorsque les differences deviendront significatives, nous en discuterons en 
detail. 

Au debut 6tait le caractere d'appel 

L'Apple II est un ordinateur multilingue. Si vous voulez programmer en Basic, il doit 

pouvoir accepter les instructions dans ce langage. Vous trouverez, dans le chapitre 2, 

comment d^marrer votre systeme avec le Basic ; rappelons ces regies. 

Avec un Apple 11 equipe d'un moniteur « Autostart », vous n'avez qu'^ mettre la 

machine sous tension et presser RESET (ou CTRL-RESET sur certaines versions). 

Si votre Apple II ne possede pas de moniteur « Autostart », mettez-le sous tension puis 

pressez CTRL-B, et RETURN. 

Le caractere d'appel, k gauche de I'ecran et a cote du curseur, vous indique quel Basic est 
disponible. C'est I'Integer Basic pour un « > », I'Applesoft pour un « ] ». 
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MODES IMMEDIAT ET PROGRAMME 

Avant de nous preoccuper de savoir comment passer d'un Basic k I'autre, examinons 
quelques instructions simples que vous pourrez employer avec les deux versions, Integer 
Basic et Applesoft. Certains des exemples qui suivent montrent, comme caractere 
d'appel, « > », et d'autres, « ] ». Vous pourrez experimenter ces exemples avec I'une et 
I'autre version du Basic, quel que soit le caractere d'appel indique, sauf si cela est expres- 
sement specific. Les exemples sans caractere d'appel s'appliquent aussi bien aux deux 
Basic. 

L'AFFICHAGE DE CARACTERES 

Lorsque vous demarrez avec votre Apple II en Basic, I'ordinateur est en mode immediat, 
appele aussi mode direct, mode commande, ou mode calculette. II repond immediate- 
ment aux ordres refus. Essayez de f rapper : 

PRINT "CHIENS ET CHATS" 

N'oubliez pas de presser RETURN apres avoir ferme les guillemets. Votre Apple II 
repond en affichant : 

CHIENS ET CHATS 

S'il affiche un message 7SYNTAX ERROR ou *»* SYNTAX ERR, c'est pour vous indi- 
quer que votre commande etait indechiffrable. Vous avez probablement mal frappe le 
mot PRINT. Si Apple II affiche le nombre au lieu d'un message, cela signifie que vous 
avez omis d'ouvrir les parentheses. Dans les deux cas, vous pourrez refrapper votre ordre 
mais avec plus d'attention, cette fois ! Les ordinateurs sont tres sensibles a i'orthographe 
et k la ponctuation ; la plus legere erreur peut contrarier votre machine ou I'entramer k 
executer un ordre inattendu. 

Une commande telle que la prec^dente ordonne k la machine d'afficher sur I'^cran tout ce 
qui est inclus dans les guillemets. 

II y a une limite a la longueur de ce message. Cette limite differe avec I'Integer Basic et 
I'Applesoft, mais dans les deux cas, excede la largeur de I'ecran. Cela signifie qu'une 
commande peut occuper plus d'une ligne d'affichage. Des commandes trop longues, 
comme celle qui suit, repartiront k la ligne automatiquement. Essayez cette commande : 



PRINT "CET HQMME DEVRAIT NORMALEMENT ETR 
E EST I ME FOU" 

CET HOMME DEVRAIT NORMALEMENT ETRE ESTIM 
E FOU 

L'Integer Basic autorise jusqu'^ 120 caracteres environ. Si vous d^passez cette limite, 
vous vous verrez adresser, apres avoir press^ RETURN, le message *»*TOO LONG ERR 
(« TOO LONG » signifie trop long). 

L'AppIesoft accepte jusqu'^l 255 caracteres. Lorsque vous approcherez cette limite la 
machine emet des « bip ». Si vous la franchissez, une barre oblique invers6e ( \ ) est affi- 
ch6e et elle annule automatiquement votre entree, comme si vous aviez frapp6 CTRL-X. 
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L'AFFICHAGE DE FORMULES 

Vous pouvez utiliser votre Apple II en mode immediate comme une calculatrice. II 
repond directement a vos ordres. Verifiez-le avec ces exemples. 



PRINT 
10 


4+6 


Addition 


PRINT 

o J 


500-437 


Soustraction 


PRINT 

2300 


1 00*23 


Multiplication 


PRINT 


96/12 


Division 


PRINT 

9 


•1* J- 


Exponentiation 


PRINT 


3#4»10-S00 


Expression 



-6S0 

Les reponses correctes figurent sur la ligne immediatement en-dessous de la question. 
Remarquez qu'on n'utiUse pas de guillemets ici. Savez-vous ce qui se passerait si vous pla- 
ciez des guillemets ? Verifiez-le si vous n'etes pas sur de la reponse. 
L'Integer Basic limite les maximums et les minimuhis dans les calculs. Si la valeur calculee 
excede, a n'importe quel moment, 32767, le message d'erreur ***> 32767 ERR est affi- 
che ; si la valeur est inferieure a -32767, c'est le message -***> 32767 ERR qui appa- 
rait. Voici quelques exemples d'erreurs, le dernier resultant d'une division par zero : 



>PRINT -32766-2 
-»«« >32767 ERR 
>PRINT 2'M5-1 
»«» >32767 ERR 
>PRINT10/0 
»»* >32767 ERR 

Les fractions decimales ne sont pas admises en Integer Basic (qui tire son nom de ce fait). 
Aussi, si vous ex6cutez une division qui ne tombe pas juste, le reste sera perdu. Par exem- 
ple, essayez de faire : 

>PRINT 9/2 
4 

L'AppIesoft, lui, accepte les fractions. Les valeurs numeriques peuvent avoir jusqu'a 9 
chiffres significatifs, y inclus les parties entieres et decimales. Cela signifie que des valeurs 
avec plus de neuf chiffres significatifs seront arrondies et ramenees neuf chiffres, ou 
moins : 

3 PR I NT 12. 34567896 Arrondi supSrieur 
12.345679 

3 PR I NT 12. 34567894 Arrondi infSrieur 
12.3456789 
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Si vous faites d'autres essais en Applesoft, en mode immediat, vous remarquerez que le 
resultat est parfois donne en notation scientifique : 

3 PR I NT 1234567S9123 
1.23456739E+11 

Si la notation scientifique ne vous est pas familiere, bornez-vous a des calculs simples 
pour I'instant. Nous y reviendrons. 

L'ordre PRINT abrege 

L'Applesoft vous permet de remplacer l'ordre PRINT par le symbole dollar ($). En voici 
quelques exemples que vous pouvez essayer : 

:?"LE TEMPS S'ECOULE" 
LE TEMPS S'ECOULE 

D? 13-46*6 
-263 

MESSAGES D'ERREUR 

On a dej^ fait etat de divers messages d'erreur que I'Apple II d^livre lorsqu'il ne com- 
prend pas un ordre. II emet un « bip » pour attirer votre attention sur le fait que quelque 
chose ne va pas, et il tente d'en etablir le diagnostic pour vous. Mais ses possibilites de 
diagnostic sont limitees, aussi vous ne devrez pas en attendre une analyse definitive de 
votre erreur. Votre Apple II dispose de moins de 35 messages d'erreur possibles, pour des 
mynades de possibilites d'erreurs, ou de combinaisons d'erreurs. 
Tout au long de ce chapitre, et dans les suivants, nous noterons les erreurs pouvant surve- 
nir dans des situations specifiques, surtout les plus insidieuses. Tous les messages d'erreur 
sont listes dans I'appendice C. 

Format des messages d'erreur 

Les messages d'erreur se presentent sous un format sensiblement different en Integer 
Basic et en Applesoft, comme cela apparait ci-dessous : 

:PIRNT "AU CLAIR DE LA LUNE" 

PIRNT "AU CLAIR DE LA LUNE" 
*«* SYNTAX ERR 



Espaces supplementaires 

fites-vous en train de vous ddbattre avec le probl^me des espaces, savoir : ou faut-il met- 
tre des « blancs » (des espaces) dans une ligne, et oii ne le faut-il pas ? Ne vous en inqui^- 
tez pas. Apple II interprete une ligne k partir de ses 6I6ments, qu'il y ait ou non des espa- 
ces. Le seul endroit ou il vous faudra en introduire obligatoirement, c'est dans des guille- 
mets si vous voulez que votre message en comprenne. 
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INSTRUCTIONS, LIGNES ET PROGRAMMES 

Un programme se compose d'une ou plusieurs instructions qui fournissent a I'Apple II 
une definition complete de la tache a accomplir. Si cette tache est courte et simple, le pro- 
gramme qui en resultera pourra etre court et simple. Les ordres en mode immediat que 
nous venons d'experimenter constituent chacun un programme, simple et court, constitue 
par une seule instruction a I'Apple II. Mais la plupart des programmes sont composes de 
10, 100, 1000 instructions, ou meme davantage. Considerez les instructions suivantes : 

PRINT "AU CLAIR" 
AU CLAIR 

PRINT "DE LA LUNE" 
DE LA LUNE 

PRINT "MON AMI PIERROT" 
MON AMI PIERROT 

Chacune de ces instructions en mode immediat imprime une ligne de texte sur I'ecran. 

Chaque programme est ainsi compose d'une instruction, sur une ligne. 

Applesoft vous permet d'ecrire plusieurs instructions sur une ligne. Vous separerez ces 

instructions par un double point (:). Comparez ce programme en mode immediat avec le 

precedent. 

] PR I NT "AU CLAIR" : PRINT "DE LA LUNE" : 

PRINT = MON AMI PIERROT 
AU CLAIR 
DE LA LUNE 
MON AMI PIERROT 

Cette triple instruction en une seule ligne affiche exactement le meme texte que les trois 
precedentes. 

II n'y a pas de limite au nombre d'instructions qu'on pent porter dans une ligne de pro- 
gramme. Rappelez-vous cependant qu'une ligne ne pent exceder 255 caracteres. Si vous 
frappez une telle ligne, votre ordinateur va commencer a 6mettre des « bip » k partir du 
248' caractere afin de vous mettre en garde ; si, neanmoins, vous franchissez cette limite, 
il annule automatiquement toute la ligne, tout comme si vous aviez compost CTRL-X ; 
vous devrez tout recommencer. Apple II n'executera aucune des instructions de cette 
ligne exc^dentaire annulee. Ainsi, telle sera la limite d'une serie d'instructions sur une 
ligne en mode immddiat. 

Une ligne de programme en Applesoft 

On peut cumuler beaucoup de choses dans une ligne de programme en mode immediat, 
grace cette faculte de I'Appelsoft d'accepter 255 caracteres par ligne. Considerez, par 
exemple, I'instruction suivant§e. 

3F0R 1=1 TO 800:?"A"5 :NEXT:?" BOF ! " 

Ignorons, pour I'instant, la signification de ce mini-programme ; frappez-Ic trts exacte- 
ment tel qu'il est, terminez-le par un RETURN, et vous verrez apparaltre 20 lignes et 40 
colonnes de A, suivis par un « BOF ! » sur la 21' ligne : 
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MODE PROGRAMME 

n'acceptequ'une instruction par Hgne Urautre nrnhr ' ^^^i^ Qui. lui, 

mode immediat : vous devez les SrannerT h ^ ' Programmes en 

d'editeur, dom nous discuterons P uS^^^^^ °" '"^''^"''^^ ^^"'"^es 

- .usieurs 

capables d'executer des taches trop com^^^^^^^^^^ ZXl T'" "^^^^^'"'"^^ 
Pour cela. on va passer du mode immS au J^?. «1 ^" ""^ ^^"'^ ligne. 

rect. En mode programme, I'ordinatracceDte e^t T"''""' '""''^ 
mais n>en execute aucune tant qu'on ne hH .„ " '"structions dans sa memoire, 

duire autant de lignes de programme qu ^h' Pouvez imro- 

mande appropriee et I'orZafeur execu^era IT T"' '^"^^^^^^ ^^n^" 

umateur executera les operations specifiees par le programme. 

Execution du programme 

fiL'^l?".'"" ^^^'^"te »n programme lorsqu'il accomplit les ooeratin - ■ 

fi^es par ce programme. On dit alors que « le programme tourne ur la m L 'P'"" 
En mode immediat, le programme est execute des qu'on frapprppruRS ' 
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En mode programme, vous devrez frapper la commande RUN pour lancer i'execution. 
Chaque fois que vous frapperez RUN, vous relancerez I'execution du programme. 

{Elimination des anciens programmes 

Parce que 1' Apple II stocke tous les programmes dans sa memoire, vous devrez lui ordon- 
ner d'effacer les anciens programmes avant d'en introduire un nouveau. L'ordre est, ici, 
NEW (pour « nouveau »). Si vous omettez de frapper NEW, votre nouveau programme 
risque de se melanger avec les anciens. 

Pour terminer correctement un programme 

La fin d'un programme en mode immediat est evidente, mais elle ne Test plus en mode 
programme, comme on va le voir. Aussi emploiera-t-on I'instruction END (« fin ») pour 
en stopper I'execution et revenir au mode immediat. END sera, ainsi, la derniere instruc- 
tion executee par votre programme. 

L'Applesoft peut se passer de END ; il termine un programme automatiquement des lors 
qu'il n'y a plus d'instructions. 

Numerotation des lignes 

La numerotation des lignes fait entrer la machine en mode programme. Un numero de 
ligne est simplement un nombre a un, deux, trois, quatre ou cinq chiffres place au debut 
d'une ligne. Ce numero constitue la seule difference entre le mode immediat et le mode 
programme. Vous trouverez des instructions qu'on ne peut employer qu'en mode imme- 
diat, et d'autres qu'en mode programme ; nous en discuterons ulterieurement. 
Essayez ce programme en mode programme : 

::NEW 

>10 PRINT "ADIEU CDCHON, CQUVEE" 

>20 END 

>RUN 

ADIEU CDCHON, COUVEE 

Chaque numero de ligne ne doit etre utilise qu'une seule fois ; on n'a pas le droit d'ecrire 
deux lignes de programmes avec le meme numero. Si vous reprenez le meme numero une 
seconde fois, c'est cette seule Ugne dont se souviendra I'ordinateur ; la precedente (avec le 
meme numero) sera perdue. Pour le verifier, faites : 

>NEW 

>10 PRINT "PREMIERE LIGNE 10" 
>10 PRINT "DEUXIEME LIGNE 10" 
>20 END 
>RUN 

DEUXIEME LIGNE 10 

Les numeros de lignes determinent l'ordre de la sequence a executer dans un programme 
en Basic. La premiere instruction doit posseder le numero le plus faible, et la derniere, le 
plus fort. Si vous frappez des lignes dans le desordre, Apple II les re-organisera et les clas- 
sera dans l'ordre. Faites, par exemple : 
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>NEW 

>30 PRINT 
>10 PRINT 
>20 PRINT 
:>40 PRINT 
>50 END 
>RUN 
ET 
UN 

RATON 
LAVEUR 



"RATON" 

"ET" 

"UN" 

"LAVEUR" 



(Pressez ESC - @ , puis RETURN) 

>RUN 

ET 

UN 

RATON 
LAVEUR 

NPW ii » , "S"^ ^" "^''"f 'J" programme precedent. Tant que vous n'avez na<; foi, 

inUN^^'^^ """^^^ ^'^^^ PREVERT" 

MAIS C'EST DU PREVERT 

UN 

RATON 
LAVEUR 



assez eleve/Suf laissera Lz de^^ Programmes avec un numero de ligne 

, qui laissera assez de place a des hgnes supplementaires eventuelles. 

Lignes multi-instructions 

point (:) de separiion Ls d^nht ' '""'^ ^P^^^ ''^"We 

L'Inteler '^P^^^"' '^^ instructions d'une meme liene 

eramr ' P"™"' "^'"""'^^ P'"^'«"^^ instructions par ligne errLe nrn 

gramme (mats pas en mode immediat). La ligne est limitee a 150 caracter^ envTrn^ ?" 
hmite dependant du contenu de la ligne. Si vous voulez introduire uneSeTnn i 
Apple II vous retourne un message d'erreur ,,,TOO LONG ERR (a^ec <f Ton I ZT' 
pour trap long) et vous devez refrapper la ligne. ^0^° » 
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Les lignes multi-instructions sent autorisees en Applesoft, aussi bien en mode immediat 
qu'en mode programme. Dans les deux cas, la longueur maximale de caracteres de 255, 
ainsi qu'on I'a deja indiquee. 

Listage des lignes du programme 

Vous pourrez afficher la liste des instructions de votre programme, range en memoire, a 
tout moment, en frappant la commande LIST. Essayez. Si vous n'avez pas introduit un 
NEW entre-temps, vous devriez voir sur I'ecran : 

LIST 

5 PRINT "MAIS C'EST DU PREVERT:" 

10 PRINT "ET" 

20 PRINT "UN" 

30 PRINT "RATON" 

40 PRINT "LAVEUR" 

50 END 

On appelle cela un listage (en anglais : listing). Des variantes de la commande LIST vous 
serviront a n'afficher qu'une ligne, ou un groupe de lignes. Cette derniere option est inte- 
ressante lorsque le programme est trop long pour tenir en totalite sur I'ecran. Si le pro- 
gramme ci-dessus est toujours en memoire, frappez la commande : 

LIST 10 

et vous verrez apparaitre sur I'ecran la seule ligne 10. 

10 PRINT "ET" 

Si vous specifiez le numero d'une ligne de depart et celui d'une ligne d'arrivee, vous pro- 
voquerez I'affichage de la tranche comprise entre ces deux numeros, ceux-ci compris : 

LIST 20, 40 
20 PRINT "UN" 
30 PRINT "RATON" 
40 PRINT "LAVEUR" 

En Applesoft, on peut afficher les lignes du programme jusqu'a (et y compris) une ligne 
donnee. Ou encore, a partir de, et jusqu'a la fin du programme. En voici deux exemples : 



3LIST, 10 

5 PRINT "MAIS C'EST DU PREVERT: 
10 PRINT "ET" 

:LIST30, 

30 PRINT "RATON" 
40 PRINT "LAVEUR" 
50 END 
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Pour interrompre un listage 

On peut interrompre un listage en cours d'affichage sur I'ecran en frannant CTRI r r 

porr.isr;:Lt^^^^^ 

vous presserez la barre d'espacLenrATnsi CTR 7v ''"■"'"'^''^ ''^^ ^"^ 

long programme a Failure qufvous convient °" ' "^'^^^ 

Numerotation automatique des lignes 

chaque fois que vous presserez RFT RN "r^'"^''""" f""-"""-^ ^'"'"^ P^ochain numero a 

une erreur dans la l^que vous™ rapper ' " ''^"^ " '''^'^^ 
sauf RETURN. P"^'" °" " "^^^^ "e" frappe du tout, 

Pour sortir de la sequence de numerotation automatique fraooez CTRI Y r 

Pour exammer le fonctionnement de ces commandes, faites 
>AUTa 1000 

ii^mml^.y""^'^'' ' DE YARDS 

■. '''''^^se^ simplement RETURN! 

-•I'-'lO PRIMT 5280/T ' 

*** SYNTAX FRR 

>1010 PRINT 5280 /.-T 

.■■••102O \ 

>MAN ^ '^"^^ 



I'increment entre lignes : commencer. Vous pourriez egalement indiquer 

>AUTa 1000,100 

>1000 PRINT "CHAIR OU P0ISS0N7" 
JmN (Presses CTRL-XI 



Dans cet exemple, I'increment entre lignes a 6te fivP A im c- .• 
L Applesoft ne dispose pas de la numerotation automatique des lignes. 



U^J'e'ililJt^?'^^'^^ PROGRAMMES SUR CASSETTES 

une unite k cassettes vous donne le moyen de sauvegarder de nombreux nr,,„ 
les ranger k I'exterieur de I'ordinateur. Ulterieurement, vous pourre? Ipc ro^i,„ 
memoire centrale. Supposons que vous ayez le programme suivant en mdmoTr^?'' 
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10 PRINT "TQTO" 

20 PRINT "JE" 

30 PRINT "NE CROIS PAS" 

40 PRINT "QUE NOUS SOYDNS" 

50 PRINT "AMERICA INS" 

60 END 



Pour sauvegarder ce programme en cassette, placez une cassette dans votre unite, 
re-embobinez-la, pressez a la fois RECORD et PLAY pour la mettre en etat d'enregistrer, 
et frappez enfin au clavier la commande : 

SAVE 

L'Apple II emet un « bip » et commence a enregistrer le programme sur la cassette. Lors- 
qu'il a termine, il emet un second « bip ». Pressez la touche STOP de votre unite a casset- 
tes. 

Maintenant, faites NEW pour effacer la memoire de I'ordinateur, puis LIST pour verifier 
qu'effectivement, elle ne contient plus rien. Pour recharger le programme en memoire, 
re-embobinez la bande, pressez PLAY et frappez la commande suivante au clavier : 

LOAD 

Un « bip » vous informe que votre Apple II a commence le chargement, et un second 
« bip » qu'il I'a acheve. Arretez la lecture de la bande. Faites LIST pour verifier que le 
programme est a nouveau en memoire. 

Dans le chapitre 5, nous verrons comment utiliser des disquettes, plus pratiques pour sau- 
vegarder et recharger des programmes. 



Sauvegarde de plusieurs programmes sur une cassette 

Vous aurez pu remarquer que la sauvegarde d'un programme ne dure pas tres longtemps. 
Un programme plus long demanderait davantage de temps, mais generalement, une uni- 
que bande en cassette pourra stocker plusieurs programmes Basic. Vous pourrez les ran- 
ger sequentiellement, dans I'ordre et I'un apres I'autre, le premier programme, le second, 
le troisieme, etc. 

Ce sera moins commode pour les recharger en memoire centrale, car vous devrez selec- 
tionner le programme voulu et si ce n'est pas le premier, sauter les precedents. Une 
methode consiste a faire des LOAD successifs pour recharger les programmes I'un apres 
I'autre... jusqu'au bon ; ce processus est lent mais il marche ! 

Pour aller plus vite, servez-vous du compteur de votre unite a cassettes, si elle en possede 
un. Remettez-Ie a zero apres avoir rebobine la cassette et avant de sauvegarder un pro- 
gramme ; executez cette sauvegarde, puis notez ou en est le compteur : c'est le point de 
depart de la sauvegarde suivante. Et ainsi de suite. 

Desormais, pour recharger le second programme, il vous suffira de re-embobiner la cas- 
sette, de remettre le compteur a zero puis, en utilisant la touche FAST-F (pour FAST 
FORWARD, enroulement rapide), d'amener le compteur k la position que vous avez 
notee et itequelle debut le second programme. Faites LOAD et vous rechargerez directe- 
ment ce programme. ' 
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D UN BASIC A L'AUTRE 

Pitre. Nous avons de a';:;;^;;!^^^^^^^^^^^^ 

automatique, mais pas I'App esoTpar m'leu s 1 Ann^ numerotation 
males mais pas I'Integer Basic ' ^PP'^^^^' t^ter des valeurs deci- 

'^nT:::VJa^^^^^^^^^ P- ^^es deux Basic. L'App. n 
Basic . Pau.e d^pL^d d^o ^ de".7c^^^^^^^^ 

avez implantees dans sa carte-mere Possedez, et des options que vous 

vous ates en Applesoft, frappez IN^^pTs. T tLer'^sir"" " 

^^^^^ r ^1^;^ c^""?-' ^ ou 

n et qui determine ver Z du Basic vZe v" ""^^^ ' ''^"'^^^ ^PP'e 
.'ordinateur sous tension l^rsqu: ifcrmtaluy^^ Jr^I.^^rf ' "'^"^^ 
c'est I'Applesoft qui sera disponible IndeDendamrpnrH . '• '^^"t- 
vous pourrez frapper FP nour I' Annllrl fxT ' '^^ P""''"" commutateur, 
soft Firmware esHn'taJee dans ta'maThL"" ^ """^^^ "^^^^ ^' ^PP'- 

reside en cassette ou disqueUe Vous dlv ''^PP'^^oft du fait qu'il 

gramme. ^ ^'"'""^ 'commander le chargement de ce pro- 

ou^SSe^D-tr ^^'^^ 
dans le chaoitre 2. Vn„c ..Vl r ..r^ ' ^^"'"^ "P^''^t'"g System ») comme on I'a decrit 

voire o,di„a,e„, sous "e„r„ v„^r S. ""I"' 1" 

»6 (Pressez CTRL-P, puis RETURN) 



>PR#& 

^r^^^^:^!;:^^^^;, f:r' '"^^^^^^^^ ^ P-^^^ votre integer en 
Apres quelques Lo^des e eta' ^ r1 f ' P"'^ ^" ^^^PP^"' 

Vous pouvez aussi charger rAnnTinf. '^'^ ''Applesoft (]) apparattra sur I'ecran. 
decrite dans le c^iitre f En ^"^"^ ' ""^ '^T"" <^°-P'^t^ 

PLAY, et frappez fa cJn^:^^T^^;::Z^^Z:t'^r:^' '^"^''^ 

vn.^W . Applesoft, vous reviendrez a I'Integer Basic en commandant INT 

voulez ensuite repasser ^ I'Applesoft. utilisez la commande FP S^c ,^ J' ^' 

ou la commande LOAD avec I'unite k cassettes. """^ ^ disquettes. 
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PROCEDURES EVOLUEES D'EDITION 

pans le chapitre 2, nous avons examine comment corriger des erreurs dans une ligne que 
vous etes en train de frapper, et ce, avant d'avoir actionne RETURN. Revoyons rapide- 
nient ces quelques regies : 

La touche — d'espace arriere fait reculer le curseur et efface de la memoire (mais 

pas de I'ecran) les caracteres sur lesquels le curseur passe. 
La touche — deplace le curseur vers I'avant (la droite) et recopie (« refrappe ») les 
caracteres sur lesquels le curseur est passe. 
/ ( La touche REPT, utilisee conjoint ement avec — ou — , deplace rapidement le cur- 
seur dans ces deux sens. 
La commande CTRL-X annule la ligne que vous etes en train de frapper. 
ri La sequence ESC-@ efface I'ecran et ramene le curseur dans Tangle superieur gau- 
che. 

Nous allons maintenant decouvrir d'autres methodes d'edition des lignes du programme. 
EUes seront particulierement utiles lorsque vous voudrez introduire des modifications 
dans les lignes en mode programme (done, numerotees). 

SUPPRESSION DE LIGNES 

Pour supprimer une ligne complete, frappez son numero puis faites RETURN. En listant 
ensuite le programme, vous constaterez que la Hgne et son numero ont bien disparu. En 
voici un exemple : 

>NEW 

>100 PRINT "LA VERTU EST SA PROPRE RECDM 
PENSE" 

>110 PRINT "SI LA CHAUSSURE VOUS VA, POR 
TEZ-LA" 

>120 PRINT "IL N'Y A FAS DE FUMEE SANS F 
EU" 

>130 PRINT "C'EST A BO I RE, A BO I RE, A BO 
IRE" 

>140 END 

>110 

> 1 30 

>LIST 

100 PRINT "LA VERTU EST SA PROPRE REC 
OMPENSE" 

120 PRINT "IL N'Y A PAS DE FUMEE SANS 
'♦ FEU" 
140 END 
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Vous pourriez aussi employer la commande DEL (pour « Delete »), pour effacer tout un 
bloc ; a partir du programme complet, faites : 

>DEL no, 130 

>LIST 

100 PRINT "Lh VERTU EST SA PROPRF PFT 

OMPENSE" 
140 END 

La commande DEL 110. 130 supprime toutes les lignes a partir de celle numerotee 110 
jusqu a celle numerotee 130, meme si I'une d'entre dies, la 110 par exemple, manque. 

AJOUT DE LIGNES 

Vous pouvez ajouter de nouvelles lignes, dans n'importe quel ordre et a tout moment 
dans votre programme. Le numero de ligne determinera leur emplacement. Apple II les 
introduira automatiquement en bonne place dans le programme deja en memoire 
Essayez de re-mtroduire la ligne 1 10 que vous aviez supprimee : 

>110 PRINT "SI LA CHAUSBURE VOUS VA, FOR 
TEZ l_A" 

>LIST 

100 PRINT "LA VERTU EST 5A PRfiPRr ppr 

OMPENSE" " 
no PRINT "SI LA CHAUSSilRF VQI is ua p 

DRTE7-LA" ' 
140 END 



MODIFICATIONS DANS LES LIGNES DU PROGRAMME 

La fafon la plus simple de modifier une ligne consiste a la refrapper. Mais cette formule 
n est guere satisfaisante pour plusieurs raisons. Une nouvelle frappe prend du temps et 
accroit les nsques d'erreurs de frappe. Par bonheur, il existe une fafon de modifier'les 
ligi^esdu programme deja en memoire sans les refrapper completement. L'Integer Basic 
et l Applesoft font que ce qui est affiche sur I'ecran est actif. Vous pouvez editer 

nnZ T°''T ^" ^^^'^ d'autres conjointement, vous 

pouvez deplacer le curseur ^ volonte sur I'ecran. Vous pourrez ainsi le positionner au 
debut de n importe quelle hgne affichee. A ce moment, vous utiliserez - pour recopier ce 

car.?i 'i^"' P°""^^ remplacer. inserer, ou supprimer des 

caracteres n'importe ou dans cette meme ligne 

Voici le mode d'emploi Tout d'abord, frappez la commande LIST pour afficher la, ou 

^^X^^^T■ ""^^^ P^"'-^tre remarque que cette com- 

manae LIbT mcorpore des espaces supplementaires en affichant le listage (pour rendre le 
programme plus lisible) ; ces espaces additionnels peuvent contrarier I'edition de pro- 
grarnmes longs. Pour interdire k LIST d'introduire de tels espaces, effacez I'ecran (avec 
iibC-®) et frappez la mysterieuse commande suivante : 



POKE 33,33 
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Outre qu'elle supprime les espaces additionnels, cette commande reduit la largeur de 
I'affichage a 33 caracteres au lieu de 40. Nous traiterons de cette instruction POKE plus 
en detail dans le chapitre 4. Pour revenir a I'affichage normal, frappez : 



POKE 33,40 



Pour deplacer le curseur 

Pour deplacer le curseur sur I'ecran, vous devez presser deux touches en sequence, 
d'abord ESC, puis et au choix. A, B, C ou D. Vous devez refaire cette sequence chaque 
fois que vous voudrez deplacer le curseur d'une unique position, a droite, gauche, haut 
ou bas. La figure 3.1 illustre les quatre sequences et les mouvements resultants. 
Avec le moniteur Autostart, vous pourrez employer les lettres 1, J, K, M, toujours con- 
jointement avec ESC, pour deplacer le curseur. En fonction de la position de ces lettres 
sur le clavier, (fig. 3.2), le mouvement resultant sera vers la gauche (J), la droite (K), le 
haut (I), le bas (M). 




Fig. 3.1. — Les mouvements du curseur (sequence de deux touches). 




Fig. 3.2. — Les mouvements du curseur (avec le moniteur Autostart). 

B existe une difference importante dans la fafon dont ESC agit avec I, J, K et M. Pressez 
Esc : I'Apple II entre dans le mode iditeur. Actionnez maintenant I, J, K ou M pour 
promener 1^ curseur sur I'ecran : vous n'avez plus besoin de frapper ESC a chaque fois. 
, L'Apple II restera en mo(Je editeur tant que vous utiliserez les touches I, J, K, M ou REPT ; 
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cela vous permet de deplacer le curseur autant que vous le voulez sans avoir a refrapper 
ESC a chaque deplacement d'une position. Pour sortir du mode editeur, frappez sur 
n'importe quelle louche, sauf I, J, K, M, REPT, CTRL ou SHIFT. 
Vous pouvez recourir a REPT, dans le mode editeur, pour deplacer rapidement le curseur 
sur de longues distances sans frappes superflues. 

Remplacement de caracteres 

Remplacer un caractere par un autre est la simplicite meme. Positionnez simplement le 
curseur sur le caractere a remplacer, et frappez le nouveau caractere immediatement. Par 
exemple, si le curseur se trouve comme indique ici : 

100 PRINT "HEURE DE DEPART" 

vous pourrez remplacer DE DEPART par D'ARRIVEE, en frappant ce texte, et vous 
obtiendrez : 

100 PRINT "HEURE D'ARRIVEE" 
Pressez RETURN pour enregistrer la modification. 



Suppression de caracteres 

Vous pouvez supprimer des caracteres individuels en les surchargeant avec un espace (un 
« blanc »). Rappelez-vous qu'en Basic, les espaces supplementaires ne jouent aucun role, 
sauf s'ils sont inclus dans des guillemets. Vous pourrez aussi employer les touches ESC et 
A (la touche K en mode editeur) pour deplacer le curseur vers I'avant. A la difference de 
la touche ESC-A et ESC-K ne recopient pas les caracteres sur lesquels ils passent. Si 
les caracteres que vous voulez supprimer sont a I'interieur de guillemets, il sera plus facile 
d'employer ESC-A, ou la touche J en mode editeur, pour sauter les caracteres indesira- 
bles. 

Pour supprimer tous les caracteres a partir de la position du curseur et jusqu'a la fin de la 
ligne affichee, pressez ESC, puis E. L'effet sera le meme que si vous aviez actionne la 
barre d'espacement de multiples fois, jusqu'a arriver a la fin de la ligne, mais sans que le 
curseur se deplace. Les caracteres de la ligne suivante ne seront pas supprimes, meme s'ils 
appartiennent a la meme ligne du programme. Par exemple, si vous pressez ESC et E a 
partir de la position suivante du curseur : 

100 PRINT "L'OIBIVETE EST LA MERE DE TO 
US LES VICES" 

vous obtiendrez : 

100 PRINT "L'OISIVETE EST 

US LES VICES" 

Attention ! Si vous pressez maintenant RETURN, la ligne 100 se terminera la ou se 
trouve le curseur. 

Vous pouvez aussi effacer I'ecran a partir de la position du curseur et jusqu'au bas en 
pressant ESC et F. 
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^'insertion de caracteres 

^'insertion de caracteres dans une ligne est simple. Elle pourra vous troubler, au debut, 
car le resultat final n'apparalt pas aussitot. L'Apple II ne peut pas decaler les caracteres 
sur une ligne pour faire place a d'autres caracteres. La figure 3.3 montre comment 
1' Apple II vous laissera inserer des caracteres. Vous frappez le texte au-dessus de la ligne 
avec I'aide du curseur (et de ses mouvements : ESC, etc.). Vous devrez vous souvenir que 
ce qui est affiche sur I'ecran n'est pas la replique exacte de ce qui sera range en memoire. 
Void un exemple d'edition faisant appel a ce processus d'edition. On va employer I'lnte- 
ger Basic (>), mais cela se passerait de la meme fa?on en Applesoft. Examinez ce qui 
suit |;;- 

ii >NEW 

>10 PRINT "SUR LE COTE" 



Pour inserer le mot BAS- avant cote, listez d'abord la ligne du programme : 

>LIST 

10 PRINT "SUR LE COTE" 



En utilisant les mouvements du curseur avec ESC, etc., et uniquement ainsi, positionnez 
le curseur de fa?on qu'il se superpose au premier caractere de la ligne, ainsi : 

>LIST 

10 PRINT "SUR LE COTE" 



Employez maintenant la touche — pour recopier la premiere partie de la ligne ; arretez le 
curseur sur le C de cote : 






>LIST 

10 PRINT "SUR LE COTE' 



ressez ESC, puis D pour faire passer le curseur a la ligne superieure. (Si des caracteres 
^nt ici presents a la droite du curseur, supprimez-Ies en faisant ESC, puis E, pour dega- 
ger la ligne.) Vous obtenez : 




Fig. 3.3. — L'insertion de caracteres. 
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>LIST 



10 PRINT "SUR LE COTE" 



Frappez alors le mot BAS-, ce qui donne : 



>LIST ©AS- 
10 PRINT "SUR LE CQTE" 



En utilisant exclusivement les touches de mouvement du curseur, placer celui-ci sur la pre- 
miere lettre de I'insertion. Ne vousservez pas de la louche — car, bien qu'il semble que le 
resultat soil le meme qu'avec ESC-B ou ESC-J sur I'ecran, la touche — efface les caracte- 
res sur lesquels elle passe ; elle annulerait vos insertions ! Vous obtenez : 

>LIBT BAS- 
10 PRINT "SUR LE COTE" 



Pressez ESC, puis C, pour ramener le curseur sur la ligne d'origine ; 



>LIST 

10 PRINT 



BAS- 

'SUR LE COTE' 



Finalement, utilisez la touche — pour recopier le reste de la ligne, puis pressez RETURN. 
Une nouvelle commande LIST vous donnera : 



>LIST BAS- 
10 PRINT "SUR LE COTE" 

>LIST 10 

1.0 PRINT "SUR LE BAS- CQTE 



L'appendice B contient une liste des commandes d'edition. 
RE-EXECUTION EN MODE IMMEDIAT 

Le fait qu'avec I'Apple II, tout ce qui apparait sur I'ecran est actif, vivant, vous permet de 
re-executer toute instruction en mode immediat encore affichee. Vous pourrez la 
re-executer en mode immediat telle qu'elle se presente, ou encore I'editer d'abord. 
Dans les deux cas, la premiere chose a faire consiste a positionner le curseur au debut de la 
ligne en mode immediat. Employez ESC et A, B, C et D en sequence comme decrit ante- 
rieurement (ou alors, ESC suivi de I, J, K, et M si vous disposez d'un moniteur 
Autostart). Puis, frappez — pour recopier I'instruction en mode immediat. Vous pour- 
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rez bien sur, introduire des modifications dans la ligne en appliquant les techniques 
ddcrites pour remplacer, supprimer, ou inserer des caracteres. 

Pour voir comment cela fonctionne, examinez le programme suivant en mode immediat 
qui calcule un volume en metres cubes ; 

>PRINT "VOLUME EN "; 10*25*8 

VOLUME EN M3 = 2000 

Pour calculer un volume different, par exemple de 10x25x 14, positionnez d'abord le 
curseur au debut de la ligne en mode immediat (en pressant alternativement ESC et D 
trois fois). Maintenant, actionnez - et REPT ; le curseur va se deplacer sur la ligne jus- 
qu'a arriver sur 8 ; vous relachez alors les deux touches. Si vous n'etes pas assez rapide et 
depassez I'objectif , revenez en arriere avec — , ou repartez de I'avant avec — . Vous auriez 
d'ailleurs aussi bien pu emmener le curseur sur le 8 en frappant 33 fois sur — sans 
employer REPT. 

Lorsque le curseur est sur le 8, frappez la nouvelle dimension, 14, puis pressez RETURN : 

>PRINT "VOLUME EN M3= "; 10*25*14 
•fi; . VOLUME EN M3 = 3500 



LANGAGES DE PROGRAMMATION 

Un langage de programmation est un moyen de communication entre vous et I'ordina- 
teur. II existe de nombreux langages de programmation. Certains, comme le Basic, sont 
d'usage general alors que d'autres ont ete congus pour des donnees specifiques telles que 
la gestion, le scientifique, le graphique, le traitement de texte, etc. Les langages de pro- 
grammation sont aussi differents que les langues parlees. Outre le Basic, les langages les 
plus courants sont Pascal, C, Fortran, Cobol, APL, PL/M, PLl et Forth. 
Les machines Apple II peuvent employer plusieurs languages, Basic et Pascal, entre 
autres. Ce livre est consacre a la programmation en Basic. 

Quel que soit le langage, chaque instruction doit etre redigee en respectant un jeu de 
regies parfaitement definies. Regroupees, ces regies s'appellent la syntaxe. Chaque lan- 
guage de programmation dispose de sa propre syntaxe. 

Les langages de programmation, tout comme les langues parlees, possedent des dialectes 
qui se manifestent par des variantes mineures de la syntaxe. Apple II dispose de deux dia- 
lectes en Basic : I'lnteger Basic et I'Applesoft. En raison de leurs differences, des pro- 
grammes ecrits dans I'un ne tourneront souvent pas sur une machine attendant des ordres 
dans I'autre. De plus, un programme Basic redige pour I'Apple II ne fonctionnera proba- 
Wement pas sur un autre ordinateur, meme s'il se reclame aussi du Basic. Cependant, une 
fois que vous aurez appris a programmer votre Apple II dans I'un de ses dialectes Basic, 
Vous n'eprouverez guere de difficultes a passer a un autre. 

.Certaines regies de syntaxe sont evidentes. Les exemples d'addition et de soustraction 
donnes au debut de ce chapitre le prouvent. II n'est nuUement indispensable d'etre un 
Programmeur pour les comprendre. Mais la plupart des regies de syntaxe sont hautement 
^rbitraires et sans signification, tant que vous n'avez pas etudie cette syntaxe. Ne recher- 
, ^hez done pas d'explications rationnelles a la syntaxe ; generalement, il n'y en a pas. Par 
f example, pourquoi adopter le symbole * pour la multiplication ? Normalement, vous 
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ecnriez x pour le signe de la multiplication et pour representer la lettre x Cependant 
presque tous les langages informatiques ont adopte I'asterisque (*) comme symbole de la 
multiplication. La division est universellement representee par une barre oblique (/) ■ ji 
n'y a aucune raison particuliere a ce choix, n'importe quel autre caractere aurait pu con 
venir. *^ 



ELEMENTS DE BASIC 

La plupart des regies de syntaxe, en Basic, concernent des instructions individuelles Elles 
traitent separement des trois groupes principaux d'elements : numerotation des lignes 
instructions a I'ordinateur, et donnees. Nous allons les decrire chacune a leur tour li 
existe aussi un petit nombre de regies qui appartiennent au programme, considere comme 
un tout. Nous en traiterons en temps utile dans ce chapitre. 

REVUE DE LA NUMEROTATION DES LIGNES 

Nous ayons deja aborde le theme de la numerotation des lignes. Apres un bref rappel 
nous allons entrer dans plus de details. En mode programme, chaque ligne d'un pro- 
gramme Basic doit disposer d'un numero qui lui soil propre et unique. Ces numeros 
determinent 1 ordre d'execution des instructions ; la ligne avec le numero le plus petit est 
executee la premiere, et celle avec le numero le plus grand, la derniere 
L'Integer Basic permet I'emploi de numeros allant de un a 5 chiffres, avec des valeurs 
entieres comprises entre et 32767. 

«ifo'''''°^' '^^ ^ '^'"1 'Chiffres egalement. mais allant de a 

Les numeros en tant qu'adresses 

Par essence, les numeros de lignes constituent un moyen d'adresser les lignes du pro- 
gramme. Ce concept est important, car chaque programme comprend deux types d'ins- 
tructions : 

1 . Les instructions qui creent ou modifient les donnees ; 

2. Celles qui controlem la sequence, I'ordre dans lequel les operations sent execu- 
tees. 

L'idee que les operations specifiees par un programme doivent etre executees en respec- 
tant une sequence bien definie est un concept simple. Normalemem, I'execution du pro- 
gramme commence avec la premiere instruction, et se poursuit sequentiellement comme 
lUustre ci-dessous : 



Depart .-i o-^ 
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Cependant, nous allons vite decouvrir que la plupart des programmes incluent des execu- 
tions non sequentielles. C'est pourquoi cette numerotation des lignes est tres importante ; 
vous pourrez, en effet, identifier alors une ligne par son numero pour modifier la 
sequence d'execution. On peut illustrer ce processus ainsi : 



Depart- 



C 



10 
20 



15 



40-^ GOTO 70 




ESPACES 

De maniere generale, vous pouvez introduire des espaces supplementaires (des 
« blancs ») librement afin d'ameliorer la lisibilite de vos programmes. Mais parce que ces 
espaces consommeraient de la memoire, Apple II compacte ceux qui ne sont pas indispen- 
sables hors de la ligne lorsque vous pressez RETURN. Lorsque vous listez ensuite le pro- 
gramme (commande LIST), Apple II les re-introduit pour la lisibilite en fonction d'un 
plan pre-determine. Souvenez-vous que vous pouvez supprimer cette re-introduction en 
frappant la commande POKE 33,33 avant d'emettre la commande LIST. L'ordre POKE 
33,40 normalise I'affichage sur I'ecran. 

Utilisez avec prudence des espaces supplementaires inclus dans fles guillemets. Comparez 
les deux commandes suivantes : 



PRINT "DONNEZ LA DATE" 
DQNNEZ LA DATE 

PR INT " DONNEZ LA D ATE" 
DONNEZ LA D ATE 



DONNEES 

Le travail principal d'un ordinateur consiste k introduire, traiter, et extraire des donnees. 
Aussi, la facon dont le langage de programmation manipule les donnees est tres impor- 
tante, qu'il s'agisse de textes ou de chiffres. Nous allons maintenant decrire les types de 
donnees que vous rencontrerez dans les programmes d'Apple II. 

Chames 

pne chatne est constitute par un caractere, ou n'importe quelle sequence de caracteres 
introduite dans des guillemets. Nous avons dej4 employe des chaines avec l'ordre PRINT, 
et elles representaient des messages a afficher. 
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En voici d'autres exemples : 

"L'IBNORANCE EST COUPABLE" 
"TQTAUX = 4019 - 181 - 7:24 - S'^?" 
"LOUIS DURAND" 
"AU GRAND CAFE" 
"LE lER AVRIL 19B2" 



A quelques exceptions pres, une chame peut contenir n'importe quel caractere disponible 
sur le clavier, utilisant les touches alphabetiques et numeriques courantes, avec ou sans 
CTRL ou SHIFT. Ces exceptions sont constituees par — , RETURN, ESC, CTRL-H 
CTRL-M, CTRL-U et CTRL-X, qui, soil deplacent le curseu'r, soit terminent la ligne que 
vous frappez, ou les deux. 

Une chaine peut atteindre n'importe quelle longueur, de a 255 caracteres. Une chame 
sans caractere est appelee une chaine vide (ou nulle). 

II existe quelques caracteres invisibles que vous pouvez obtenir avec des combinaisons de 
touches. Par exemple, si vous frappez simultanement CTRL et G, I'ordinateur emet un 
« bip ». Vous pourrez placer ce caractere dans une chame. Essayez d'employer ces carac- 
teres dans un ordre PRINT : 

PRINT " " IPressez CTRL-G plusieurs Ms dans les guillemetsi 

Ici, VOUS entendez le « caractere » dans le voir. D'autres caracteres sont a la fois invisibles 
et inaudibles ; ils serviront a commander les fonctions de I'imprimante, des dispositifs de 
communication, et des autres materiels que vous connecterez a votre Apple II 
L'appendice I liste le jeu entier des caracteres de 1' Apple II et vous indique quelle louche 
produit quoi. 

Avec I'Applesoft, vous yisposez d'une methode vous permettant d'inclure, dans une 
chaine, des caracteres que vous ne pouvez pas generer directement avec les touches Vous 
utihserez, pour cela, la fonction CHR$, que nous decrirons dans le chapitre 4. 

Nombres 

Deux types de nombres peuvent etre stockes dans I'AppIe II : les entiers, nombres sans 
partie fractionnaire, et les nombres reels (appeles aussi nombres en virgule flottante) qui 
peuvent disposer d'une partie fractionnaire. Comme vous pourriez le supposer, I'lnteger 
Basic ne traite que les entiers (« Integer >>, en anglais, signifie « entier »). L'AppIesoft 
s adresse aux entiers et aux reels. 

Vous devez exprimer les nombres avec un point pour separer la partie decimale (et non 
une virgule), et ne jamais employer de virgule ; ne separez jamais, non plus, les tranches 
de trois chiffres avec une virgule ou un point. Par exemple, 6crivez 65432.1 et non 
65.432,1 ou 65432,1 ou... 



Entiers 

Un nombre entier ne comporte pas de partie fractionnaire ni done de point decimal. H 
peut etre negatif ( - ) ou positif ( + ). Un nombre non signe est suppose positif La gamme 
des entiers va de -32767 a 32767. 
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Les nombres suivants sont des entiers 




1 

44 
32699 
-15 



Nombres reels 

Un nombre reel est un nombre complet, pouvant contenir une partie decimale, ou consti- 
tue uniquement de cette partie decimale. II peut etre negatif (-) ou positif ( + ). En 
I'absence de signe, il est repute positif. Le plus petit (le plus negatiO des nombres reels 
est : 

- 1 00000000000000000000000000000000000000 

Et le plus grand est : 

100000000000000000000000000000000000000 

Voici quelques exemples de nombres reels : 



5 

-15 
65000 
161 


0.5 
0.0165432 
-0.0000009 
1.6 
24.0055 
-64.2 

Lorsqu'un nombre decimal approche du zero de moins de : 

|| .000000000000000000000000000000000000003, 

il est converti en zero. 



Notation scientifique 

Des nombres tres grands ou tres petits seront representes, par I'Applesoft, en notation 
scientifique. Chaque nombre de plus de neuf chiffres avant le point decimal sera repre- 
sente en notation scientifique. Chaque nombre fractionnaire plus pres du zero que ± .01 
sera exprime en notation scientifique. 
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Un nombre en notation scientifique a la forme : 

nombre E±ee 

ou : nombre est un entier, une fraction, ou la combinaison des deux, comme 
illustre ci-dessus. La section nombre contient les chiffres significa- 
tifs et est appelee coefficient. S'il n'y a pas de point decimal, on 
suppose que ce point se trouve a la droite du nombre. 

E est toujours la lettre E, qui signifie exposant. 

± est un signe optionnel, plus, ou moins. 

ee est un exposant sur un ou deux chiffres. II specifie la valeur du 

nombre, c'est-a-dire de combien de places a droite (exposant posi- 
tiO ou a gauche (exposant negatif) il faut deplacer le point decimal 
pour lui attribuer sa vraie position. 
Voici quelques exemples de notation scientifique : 

Notation standard Notation scientifique 

1000000000 IE + 09 

.000000001 IE -09 

200 2E + 02 

-123456789 -1 .23456789E + 09 

-.00000123456789 -1 .23456789E - 06 



Ainsi que vous pouvez le constater, la notation scientifique est un moyen commode pour 
exprimer de tres grands ou de tres petits nombres. Les valeurs maximales et minimales de 
nombres reels, qu'on ecrivait avec de nombreux zeros, peuvent etre ramenes de IE + 38 a 
IE -38, ce qui est bien plus compact. De meme, le nombre le plus proche de zero qu'on 
puisse obtenir est 3E-38. 

Arrondi 

Nous avons deja indique dans ce chapitre que les nombres reels peuvent posseder jusqu'a 
neuf chiffres de precision. Pour un nombre superieur a 1, ou inferieur a - 1, cela signifie 
simplement que les neufs digits les plus a gauche peuvent etre autres que des zeros. 
L'Apple II supprimera les digits excedents et arrondira le nombre, pour le ramener a neuf 
chiffres. En voici quelques exemples (vous remarquerez que les grands nombres sont en 
notation scientifique) : 

] PR I NT 1234567S91 
1 . 23456789E+09 

] ?- 1 23456789 1 23456789 
-1 . 23456789E+17 

3 ?- 1 50000475 . 75 
- 1 50000476 

3 790000000 . 7558 
90000000. 8 

Les nombres fractionnaires (compris entre 1 et - 1) sont soumis aux memes limitations. 
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Dans ce cas, cependant, les neuf chiffres de precision commencent avec le premier digit, 
non a zero a la droite du point decimal. En voici quelques exemples : 



3 PR I NT .1234567891 
. 1 23456789 

3 ?- 1 23456789 1 23456789 
-1 . 23456739EH-17 

3 ?- 1 23456789 1 23456789 
-1.234567S9E-t-17 

3 ? . 000000000900000007558 
9 . 00000008E- 1 



VARIABLES 

Jusqu'a present, notre discussion sur les donnees a porte sur ce que Ton considere comme 
des valeurs constantes. Or, il est souvent pratique de se referer aux donnees en les appe- 
lant par leur nom plutot qu'en donnant leur valeur. C'est pourquoi elles sont appelees des 
variables. 

Si vous avez etudie I'algebre elementaire, vous n'aurez aucune peine k assimiler ce con- 
cept de variables, et le nom de variable. Dans le cas contraire, supposez que le nom d'une 
variable est un nom attribue a une boite aux lettres. Ce que vous mettrez dans cette bolte 
aux lettres deviendra la valeur associee au nom de cette boite, et cela, jusqu'a ce que vous 
y mettiez autre chose qui se substituera a la precedente valeur. Dans le jargon informati- 
que, on dit qu'on attribue une valeur k la variable. 
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Une variable ne se voit pas toujours affecter la meme valeur. C'est ce qui fait sa puis- 
sance : elle peut representer n'importe quelle valeur autorisee. Vous pourrez changer 
cette valeur au cours du deroulement du programme. Basic dispose d'un certain nombre 
d instructions pour cela ; nous les examinerons ulterieurement. 



Noms de variables en Integer Basic 

Avec rinteger Basic, les noms de variables peuvent comprendre de 1 ^ 100 caracteres. Les 
Regies generales sont les suivantes : 
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□ □□•i-qp 

^Le dernier caractere doit etre $ pour une variable chame 



-Les second, troisieme, quatrieme, etc., caracteres (optionnels) 
peuvent etre des lettres ou des chiffres 

-Le premier caractere doit etre une lettre 



Ainsi, le dernier caractere du nom de la variable precise a I'lnteger Basic le type de la 
variable, chame ou numerique. 

Les variables chaines sont des variables dont la chame va de a 255 caracteres. Les espa- 
ces de la chame comptent pour des caracteres. Avant d'utiliser une variable chame, vous 
devrez specifier sa longueur maximale. Pour cela, vous emploierez la commande' DIM 
(pour « dimension »), que nous decrirons plus loin. Si vous I'omettez, vous recevrez un 
message d'erreur *.*STR OVFL ERR. Voici quelques exemples de noms de variables 
chaines, legaux et illegaux (interdits) : 

Legal illegal 

A$ $ 

NOMCLIENT$ 9$ 

PARTI $ DECL^R.VOL$ 

DEPOTS 

X8$ 

Les variables numeriques, en Integer Basic, doivent se voir affecter des valeurs comprises 
entre - 32767 et + 32767. Si vous excedez ces limites, vous obtiendrez le message d'erreur 
***> 32767 ERR. Voici quelques exemples de noms de variables numeriques en Integer 
Basic : 

i-egal illegal 

A QU'EST-CE 
CODE PTT 3X4Z 
XO STOTAL 



Noms de variables en Applesoft 

Un nom de variable, en Applesoft, pent avoir un, deux ou trois caracteres, avec les regies 
suivantes : 



9 9? 



- Le dernier caractere indique le type de variable : 
$ pour chame 
% pour variable entiere 
variable reelle autrement 

. Le second careictere (optionnel) peut etre une 
lettre ou un chiffre 

. Le premier caractere doit etre une lettre 
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Ainsi. le dernier caractere du nom de la variable indique le type de donnee qu'elle repre- 
sente. 

En Applesoft, une variable chaine peut stocker une chaine allant de a 255 caracteres. 
Vous n'avez plus besoin d'en preciser la longueur maximale, comme en Integer Basic ; 
Applesoft s'en passe. Voici quelques exemples de noms de variables, autorises et inter- 

dit§ : 

Ldgal Illegal 

A$ 0$ 
MN$ Ml$ 
F6$ 77$ 

Les variables entieres se referent a des nombres compris entre - 32767 et 32767. Si vous 
depassez ces limites, vous recevrez le message d'erreur 7ILLEGAL QUANTITY 
ERROR. Si vous tentez de ranger une valeur reelle comme une variables entiere, Apple- 
soft convertira la valeur reelle en une valeur entiere avant de I'accepter. Nous allons exa- 
miner rapidement les regies de conversion. Voici quelques exemples de noms de variables 
entieres en Applesoft : 

Ldgal Illegal 

m A% A$% 

• B% 31% 

A1% 30% 
X4% 



Les variables reelles se referent a des valeurs generalement restreintes a la gamme - 10" a 
-1-10", bien que vous puissiez executer des calculs sur des valeurs aussi elevees que 
1,7 X 10", en valeur absolue (done, en - ou -H) sous certaines conditions. Si vous tentez 
de ranger dans une variable reelle une valeur excedant cette gamme, vous obtiendrez le 
message d'erreur 70VERFL0W ERROR. 

Lorsque la valeur d'une variable r6elie se rapproche du zero k moins de ± 2.9388 x 10'", 
Applesoft la ramene a zero. 

Rappelez-vous que les variables reelles peuvent recevoir des valeurs entieres, puisqu'un 
nombre entier n'est autre chose qu'un nombre fractionnaire avec la partie decimale a 
z6ro. Voici quelques exemples de noms de variables reelles : 

Legal Illegal 

A 
B 7B 
A1 A# 
AA 
Z5 



'it- 



Noms de variables plus longs en Applesoft 

Les noms de variables peuvent disposer de plus de deux caracteres alphanumeriques, aux- 
quels s'ajoutent les suffixes "Vo ou $ pour des entiers ou des chaines, en Applesoft ; mais 
seuls, les deux premiers caracteres comptent reellement. Ainsi PRIXl et PRIX2 sont un 
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seul nom pour 1' Applesoft, puisqu'ils commencent tous deux par PR. Cependant PRiXi 
et PRIXl<yo sont differents car leur suffixe est different. 

L'Applesoft autorise des noms de variables jusqu'a 238 caracteres. Void quelques exem 
pies de noms de variables a plus de deux caracteres : 

Legal illegal 

COMPTEUR % ITEM= % 

BALANCE 2IEME 

NOMS$ CLIENT, ADRESSE$ 



Si vous employez des noms de variables avec plus de deux caracteres, souvenez-vous que : 



1 . Seuls, les deux premiers caracteres et le suffixe ($ ou%) sont significatifs N'uti 
hsez pas des noms tels que BOUCLEI% et BOUCLE2% qui se referent a la 
meme variable BO. 

2. Les caracteres additionnels demandent eux aussi de la memoire, que vous pour- 
nez peut-etre mieux utiliser pour vos programmes. Leur avantage, c'est qu'ils 
rendent les programmes plus faciles a lire. PRODUITNO est ainsi plus aise a 
comprendre que PN, par exemple, s'il constitue un nom de variable decrivant le 
numero d'un produit au cours d'un inventaire. 

Mots reserves 

Tous les mots servant aux instructions Basic sont appel6s des mots reserves. L'appendice 
F en donne la l.ste pour I'Integer Basic et I'Applesoft. Vous en avez deja rencontre plu- 
sieurs dans ce chapitre, les autres seront decrits ailleurs. 

Lorsqu'il execute des programmes en Basic, Apple II scrute tous les ordres, recherchant si 
une chaine ne constitue pas un mot reserve. La seule excepfion reside dans les chatnes 
mcluses dans des guiUemets. Si un mot reserve est compris dans la chaine, dans un nom de 
variable, cela poiirra constituer une serieuse gene car Apple II n'est pas suffisamment 
intelligent pour identifier un nom de variable par sa position dans I'instruction De ce 
tait, vous devrez soigneusement vous garden d'employer des mots reserves dans les noms 
de variables ; ce sera particulierement important avec les mots reserves courts, qui peu- 
vent aisement se glisser dans un nom de variable plus long. 

TABLEAUX 

On appelle raWeaw, un grand nombre de variables organisees de fafon systematique. On 
utihsera frequemment des tableaux dans les programmes informatiques. Si vous ne com- 
prenez pas de qu'est un tableau, ou si vous ne savez pas comment I'exploiter, poursuivez 
votre lecture car ce qui suit est tres important. 

Par conception, les tableaux sont des choses tres simples. Lorsque vous disposez de deux 
objets (Items) ou davantage, au lieu de leur attribuer un nom different de variable, vous 
donnerez a cette « collection » d'objets un unique nom general. Cette collection est appe- 
lee un tableau, son nom est un nom de tableau. Les objets, ou items, individuels sont sou- 
vent appeles les ilements du tableau et ils sont numerotes. Vous choisirez un element 
quelconque en le designant par le numdro indiquant sa position ; ce numero est appele un 
index. 

Les tableaux constituent un moyen plus court pour decrire un grand nombre de variables 
possedant un hen quelconque. Considerez, par exemple, une table de 200 numeros Com- 
ment voudriez-vous assigner un nom de variable k chacun de ces 200 nombres ' II sera 
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plus simple de les introduire dans un tableau qui se verra affecter d'un nom global, puis 
^'identifier chacun de ces nombres par leur position dans la table. C'est precisement ce 
que fait le tableau. 

Considerez par exemple, comment un motel de dix chambres peut suivre leur occupation. 
On pourrait attribuer un nom de variable a chaque chambre : 



[jONES 


SMITH 


DOE 




LITTKE 


ALTON 


DAVIS 


HANSON 


SHORTEN 




R1$ 


R2$ 


R3$ 


R4$ 


R5$ 


R6$ 


R7$ 


R8$ 


R9$ 


R10$ 


Ou alors, on peut considerer les clients du motel comme appartenant a un tableau : 


JONES 


SMITH 


DOE 




LITTKE 


ALTON 


DAVIS 


HANSON 


SHORTEN 




R$(1) 


R$I2) 


R$(3) 


R$(4) 


R$(5) 


R$(6) 


R$(7) 


R$(8) 


R$(9) 


R$(10) 



Dans cet exemple, R$ est le nom du tableau. Celui-ci se compose de dix elements, dont 
chacun est le nom du client. Un index (donne entre parentheses) suit chaque nom de la 
variable. Ainsi, un element quelconque du tableau (le nom de I'occupant de la chambre) 
est identifie par le nom de la variable et par I'index. L'occupant de la chambre 3 est la 
' valeur de R$(3), soit DOE. 
L'exemple de tableau ci-dessus s'appuie sur des chames, car les chaines sont aisement, et 
meme intuitivement comprises par beaucoup. En realite, I'Integer Basic ne permet que 
des tableaux numeriques. 

En Applesoft, les tableaux peuvent representer des variables entieres, des variables reel- 
les, ou des variables chaines ; cependant, une simple variable tableau ne peut representer 
qu'un seul type de donnee. Autrement dit, une unique variable ne peut meler des entiers 
et des nombres reels ; mais bien sur, une variable reelle pourra toujours se voir affecter 
une valeur entiere (mais non I'inverse). Chaque type de tableau occupe un volume 
memoire different ; consultez l'appendice G pour plus de details. 

Dunension(s) d'un tableau 

Vous devez specifier le nombre d'elements d'un tableau avant de I'exploiter, en Integer 
Basic. Vous le ferez avec I'instruction DIM (dimension). On I'etudiera plus loin dans ce 
chapitre. 

Applesoft vous laisse utiliser des tableaux avec dix elements maximum sans que vous ayez 
i les dimensionner. 

En Applesoft, les tableaux peuvent disposer de plus d'une dimension, ce qui signifie qu'il 
faudra plus d'un index pour en selectionner un element. Un tableau a une seule dimension 
est equivalent a une hste, a une seule rangee de nombres. L'index identifie un nombre 
dans une unique rangee. Un tableau a deux dimensions mene a une table ordinaire de 
nombres, avec des rangees et des colonnes ; un index identifie la rangee, un autre la 
colonne. Vous pourriez visualiser un tableau a trois dimensions sous forme d'un cube, ou 
encore d'un empilement de tables a deux dimensions. Des tableaux a quatre dimensions, 
ou davantage, sont difficiles a visualiser, mais ne sont pas mathematiquement plus com- 
plexes qu'un tableau a nombre moindre de dimensions. 

On peut creer un exemple de tableau a deux dimensions en developpant l'exemple prece- 
dent du motel avec sa liste de clients. Supposons que I'hotel soit de huit etages de dix 
chambres chacun. On dispose de quatre options pour suivre les occupations de chambres 
avec les noms des 80 clients. D'abord, chaque chambre peut se voir affecter un nom de 
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variable. Deuxiemement, I'hotel peut etre represente par un tableau a 80 elements. Troi- 
siemement, chaque etage peut se voir affecter un tableau a dix elements. Quatriemement 
I'hotel peut etre represente par un tableau a deux dimensions. Illustrons ainsi ce dernier 
choix : 







n$(8,3) 


H$(8,4) 


H$(8,5) 


H$(8,6) 


H$(8,7) 


H$(8,8) 


H$(8,9) 


H$(8,10) 


H$(7,1) 


H$(7,2) 


H$(7,3) 


H$(7,4) 


H$(7,5) 


H$(7 61 


/ , / ; 




nq)\ /,yj 


H$(/, 10) 


H$(6,l) 


H$(6,2) 


H$(6,3) 


H$(6,4) 


H$(6,5) 


H$(6,6) 


H$(6,7) 


H$(6,8) 


H$(6,9) 


H$(6,10) 


H$(5,1) 


H$(5,2) 


H$(5,3) 


H$(5,4) 


H$(5,5) 


H$(5,6) 


H$(5,7) 


H$(5,8) 


H$(5,9) 


H$(5,10) 


H$(4,1) 


H$(4,2) 


H$(4,3) 


H$(4,4) 


H$(4,5) 


H$(4,6) 


H$(4,7) 


H$(4,8) 


H$(4,9) 


H$(4,10) 


H$(3,1) 


H$(3,2) 


H$(3,3) 


H$(3,4) 


H$(3,5) 


H$(3,6) 


H$(3,7) 


H$(3,8) 


H$(3,9I 


H$(3,10> 


H$(2,l) 


H$(2,2) 


H$(2,3) 


H$(2,4) 


H$(2,5) 


H$(2,6) 


H$(2,7) 


H$(2,8) 


H$(2,9) 


H$(2,10) 


H$(1,1) 


H$(1,2) 


H$(1,3) 


H$(1,4) 


H$(1,5) 


H$(1,6) 


H$(1.7) 


H$(1,8) 


H$(1,9) 


H$(1,10) 



Comme vous pouvez le constater, le premier index de ce tableau a deux dimensions est 
I'etage et le second index, le numero de chambre sur cet etage. Ainsi, R$(3,2) serait le 
nom de I'occupant de la seconde chambre du troisieme etage. 

Les tableaux peuvent atteindre 88 dimensions en Applesoft. II n'y a pas de limites specifi- 
ques sur le nombre d'elements dans chaque dimensions. Le volume memoire disponible 
limitera le nombre total des elements, naturellement, puisque chacun de ceux-ci occupe 
un certain espace en memoire. 

4 



EXPRESSIONS 

Dans la section qui suit, nous allons explorer les methodes permettant de combiner les 
valeurs de variables et de constantes en utilisant des expressions. Nous avons deja 
employe des expressions pour calculer la valeur resultant de problemes arithmetiques sim- 
ples, en mode immediat. Rappelez-vous I'instruction : 

PRINT 4+6 
10 

EUe ordonne a I'Apple II d'ajouter 4 a 6 et d'afficher la somme. L'lnstruction : 

PRINT A+B 



commande a I'ordinateur d'ajouter les valeurs de deux variables numeriques, A et B, puis 
d'afficher leur somme. 

Le signe plus ( + ) est celui de I'addition. En jargon informatique, on dit que c'est un op^- 
rateur . Le signe plus est ainsi en opirateur arithmetique car il specific une addition, qui 
est une operation arithmetique. 

Les operateurs arithmetiques sont suffisamment faciles a comprendre ; nous avons tous 
appris a additionner, soustraire, multipUer et diviser dans notre jeune age. Mais il existe 
d'autres types d'operateurs : operateurs de chaines, operateurs relationnels, et operateurs 
booMens. lis sont aussi faciles a comprendre, mais parce qu'ils impliquent des notions 
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olus abstraites, il faut leur consacrer davantage d'explications. 

Chaque categoric d'operateurs definit un type d'expression. II existe des expressions 
arithmetiques, de chaines, relationnelles et booleennes. 



preseance entre operateurs dans les expressions 

Les expressions peuvent faire appel a plusieurs operateurs. Par exemple : 

PRINT A+B/ 10 

demande a la fois une addition et une division. II existe un schema standard servant a 
determiner dans quel ordre evaluer une telle expression. Nous allons etablir les regies de 
presiance pour chaque type d'expression, en commen?ant par la concatenation de chai- 
nes et en poursuivant par les expressions entieres, reelles, relationnelles et booleennes, 
puis en melangeant tout cela dans le meme ordre. Pour commencer, examinons comment 
se debarrasser des regies standard de preseance. 



Pour eviter les regies standard de preseance 

Vous pouvez modifier I'ordre dans lequel Apple II evalue les expressions en usant de 
parentheses. Chaque operation comprise dans les parentheses est executee en premier 
lieu. Lorsque plusieurs jeux de parentheses co-existent, I'Apple II les evalue de la gauche 
vers la droite. , 
Introduire une seconde paire de parentheses dans une premiere s'appelle Vemboitage. 
Dans ce cas, Apple II evalue d'abord le contenu de la paire de parentheses la plus interne, 
puis celle qui suit immediatement (et qui est devenue, a son tour, la plus interne), etc. Les 
parentheses peuvent etre emboitees jusqu'a n'importe quel niveau. Utilisez-les Iibrement 
pour clarifier I'ordre des operations a executer dans une expression. 
Voici quelques exemples d'expressions avec des parentheses, en mode immediat : 




PRINT (2+10)*3 
36 



PRINT ( (2+10)»3+31 )*10 
670 



> 

PRINT -<2--(3+S/4) ) 
-32 



Concatenation de chaines 

"Vous pouvez relier des chaines en les associant bout a bout pour creer une chaine plus lon- 
8ue. C'est ce qu'on appelle la concatenation. EUe peut se visualiser ainsi : 
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ICHAINE II = ICHAINE 21 = ICHAINE 31 
Devient 

ICHAINE 1 I CHAINE 2ICHAINET1 



En concatenant des chalnes, on peut en creer de nouvelles avec un maximum de 255 
caracteres. 

L'Integer Basic ne dispose pas d'operateur de concatenation. Vous pourrez alors concate- 
ner des chalnes en Integer Basic a I'aide d'une technique exposee a la fin de ce chapitre (sa 
presence, ici, aurait ete prematuree). 

L'Applesoft recourt au signe plus ( + ) comme operateur de concatenation. Voici quel- 
ques exemples de concatenation de chaines en Applesoft ; 

"SUR"+"BOUM" donne "SURBOUM" 

"REPORT" +" "+-MENSUEL" donne "REPORT MENSUEL" 

les caracteres TELE suivis par la 
valeur de R$ 

la valeur de A1 $, suivie par la 
valeur de YA$, suivie par la 
valeur de C$(1) 

Expressions entieres 

Les expressions entieres sont des expressions arithmetiques n'impliquant que des varia- 
bles entieres et des constantes entieres. Nous traiterons des expressions arithmetiques 
incluant a la fois des valeurs entieres et reelles dans le paragraphe intitule « Expressions 
mixtes ». Les operateurs pour expressions entieres sont I'addition ( + ), la soustraction 
(-), la multiplication (*), la division (/) et I'exponentiation, ou elevation a une puissance 
( ). Vous pourrez aussi employer le moins unaire ( - ) pour indiquer une valeur numeri- 
que negative. Les operations sont executees dans I'ordre suivant : le moins unaire 
d'abord, suivi par I'exponentiation, puis la multiphcation et la division, et finalement 
i'addition et la soustraction. Les operations de meme preseance sont executees de gauche 
droite. 

Voici quelques exemples d'expressions entieres en Integer Basic : 



100-30*2 donne 40 

-9A2 donne 81 

A/B*C donne la valeur A divisee par B, et rentier du r&ultat 

multiplie par C 

D + X*3 donne trois fois la valeur de X, plus D 

5/2»2 donne 4 (le quotient de 5/2 est converti en entier 2) 



TELE"+R$ donne 
A1$+YA$+C$(1) donne 



PROGRAMMATION EN BASIC 



73 



Voici 



quelques exemples d'expressions entieres en Applesoft 



donne 40 
donne 16 

donne le produit des valeurs de Nl% par N2'Vo, le tout 

divise par N3"/o 
donne la valeur de AA% divisee par celle de AB'Vo, 

puis ce quotient divise par ACVo 
donne 5 (le quotient de 5/2 n'est pas converti en entier) 

I -Iteger Basic dispose d'un operateur supplementaire que vous pourrezemployer dans 
t expressions enti'res. 11 fournit le reste d'une division, lorsque le dmdende n est pa 
exa tement divisible par le diviseur. Cet operateur est MOD (pour « Modulo >>). 1 a le 
mSe nWeau de preseance que la multiplication et la division. Vo.ci quelques exemples de 

MOD : 



_ 120/2 +100 
2A3*2 

j,|l(yo*N2'Vo/N3% 
AAO/o/AB%/AC% 

4 



4 MOD 3 
3»5 MOD 4 
(41+2)/25 MODA 
3 MOD 4 



donne 1 

donne 3 

donne le reste de la division de 18 par A 

donne 3 



Se ft dispose d'une autre forme d'expressions arithmet.ques, avec <^^^f- 
les. Ses operateurs sont les memes : addition ( + ), soustraction (-) mult.pl cat, on (* 
division (/), exponentiation (A) et moins unaire (-). La preseance des operations est la 
meme : moins unaire d'abord, puis exponentiation, multiphcation et division, et finale- 
ment addition et soustraction. Voici quelques exemples d'expressions reelles. 



87.5-4.25*2 
1.51 A (3/2/2) 
AL* (PL-3.1*CB) 



donne 
donne 
donne 

donne 



79 

1.35540301 

la valeur de AL fois le resultat de la soustraction 
du produit de 3.1 par CB de PL. 

3 



Expressions de relations , , 

Les operateurs de relations comparent deux valeurs afin de determiner leurs relations, 
I'une avec I'autre. Vous pouvez verifier si la premiere est plus grande, plus petite, egaie, 
differente, plus grande ou egale, plus petite ou egale a la seconde. Les comparaisons peu- 
vent porter sur des constantes, des variables, ou toutes sortes d'expressions (avec quel- 
ques restrictions en Integer Basic). Si la valeur d'un nombre de la comparaison est une 
chaJne. celle du second nombre doit etre une chaine egalement. Autrement dit, vous pou- 
vez comparer des types semblables de valeurs en utilisant des operateurs de relations. 
Si la relation est vraie, I'expression relationnelle a pour valeur numerique 1. Si elle est 

fausse, le resultat est 0. . , 

Les operateurs de relations en Applesoft et Integer Basic sont les memes, a une exception 

ft^nune le montre le tableau 3.1 : 
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inieger ij4sic 


r^nprQ f inn 


Applesoft 


< 


Plus petit que (*) 




> 


Plus grand que (*) 


> 




Egal a 




# 


Different de 


<> ou >< 


> = 


Plus grand ou egal a * 


> = ou = < 


< = 


Plus petit ou egal k * 


< = ou < 



(*) — Non admis avec des chaTnes en Integer Basic 

Tableau 3.1. — Operateurs relationnels. 

Tous les operateurs relationnels ont la meme preseance ; ils sont evalues dans I'ordre, de 
gauche a droite. Voici quelques exemples d'expressions relationnelles : 



1 = 5-4 

14>66 

15> = 15 

"AA">"AA" 

"ANDERSON" > 

"ASTON" 

(A = B) = (A$>B$) 



donne 1 (vrai) 

donne (faux) 

donne 1 (vrai) 

donne (faux) 

donne 1 (vrai) 

depend de la valeur des variables. 

Si A est egal i B et si 
la valeur de A$ est * 
superieure B$, alors 
I'expression donne 1 (vrai) 

Le concept de relation est aise k comprendre. Les valeurs arbitraires et 1, en Basic, attri- 
buees aux conditions fausse et vraie, peuvent servir dans des expressions entieres ou reel- 
les. C'est moins facile k comprendre, car il s'agit 1^ de quelque chose d'arbitraire. Par 
exemple, quelle signification donner a I'expression (1 = 1)*4? Hormis en Basic, cette 
expression n'a pas de sens ; mais en Basic, (1 = 1) est vrai et donne 1, et ainsi, I'expression 
est la meme que 1*4, qui donne 4. Vous pourrez incorporer des expressions relationnelles 
dans d'autres expressions Basic. En voici des exemples : 



25 + (14>66) 

(A + (l=5-4))*(15> =15) 



revient a faire 
revient k faire 



25 + 

(A +!)»(!) 



Comparaison de chaines 

Vous pouvez vous demander quelles regies I'Apple II applique pour comparer des chai- 
nes. Deux considerations sont a prendre en compte. Tout d'abord, la longueur de la 
chalne. Des chaines d'inegale longueur (rappelez-vous que les espaces comptent) ne sont 
pas egales. Si une chalne plus courte est identique au debut d'une chaine plus longue, la 
chaine plus longue est plus grande que la plus courte (ce qui n'est vrai qu'en Applesoft). 
La seconde consideration est : les chaines contiennent-elles les memes caracteres et dans 
le meme ordre ? En Integer Basic, vous pouvez uniquement comparer deux chaines avec 
les operateurs = et # . Les chames sont comparees un caractere apres I'autre, a partir de 
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„ ^uche - .e premier carac,*re Ce ,a '"'"•'Z^S^'!^'^^'^^ 
we, d. I'alphabe. donne.., dans J»'f - f J^. v'^.^aMres caracrte, .els 

^:xa::'z^:;s:sz::^^:t^ ,.append,ee ,. 



Expressions booleennes „„,,„„,p l-antitude de prendre des decisions 

S'o perateurs ^ooleens fourn.sent a un pr^^^^^^^^ ^^.^^^ 

logiques. C'est pourquo, on les ^PPj"^ ^^^^^J^ J^^^ (qU logique), OR exclusif (OU 

operateurs booleens ^^-^d"'^. ^g^J^^JlS S reconnatt que trois : AND, OR et 
exclusif) et NOT (inversion). Le Basic a /xppic 

^ NOT. nnerateurs booleens, une simple analogic avec un 

Si vous ne comprenez pas le e vous achetiez des fruits pour vos 

supermarche va iUustrer cette logique. Supposons Que vo ^^^^ ^^^^ ^. 

deux enfants ;l'operateur AND dira que vous acheter z d^^^^^^^^^ des bananes pour I'un 
c'est ce qu'ils preferem ; l'°P^^^'^"^°^„^^3;:,;NOT Averse la donnee : si I'enfant A 

- ^ 

operateurs booleens reduisent-ils ^^.^ XT ^^s,^^^^^ souvent utilises dans des 

(vrai ou faux). Puisqu'ils traitent des et j ' ' ^ J ^ „^ Les opera- 

expressions relationnelles (-PP^'-'^^^re s tyles d'S^d^ comme nous allons le 
teurs booleens fonctionnent aussi avec d autres types a ope 

voir aussitot apres. 



— les deux valeurs sont a 1. 
(C'est notre ET logique.) 



1 AND 1 = 1 
AND 1=0 



1 AND = 
AND = 



L'operation OR donne 1 si au moins I'une des valeurs est a 1. 
(C'est notre OU logique.) 



1 OR 1 = 1 1 OR 0=1 

L'operation NOT complemente logiquement chaque valeur. 
(C'est notre « inversion ».) 



NOT 1=0 
NOT 0=1 



Tableau 3.2. — Table des operations booltennes. 
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leens S, plusieurs operateurs booleen ont nrf "!f'"' P""*" '^^ ^P^^^teurs boo 
evalues de ,a .auche vers ,a .ro.ie.ir^S J^^s t^.f "^^ 

NOT ((3 + 4) > =6) 

("AA" = '<AB")OR((8.2) = 4A2) h°""' ° 
NOT C^POMME " J^ORiN^o^E^^, AND (AS^ b$) ' 

donne ] A$ et B$ sont egaux, 
(faux) autrement 

Mpressions mixtes 

Nous avons deja evoque la possTbil /d 'mLe? ? ''''' "^'"""^^ ^^^'^ « des en " 
es expressions relationnelles et boot„„ervlrnr'""T '^"^ discussion sj; 



3.1416»(RA2) 

A% > = B/3 + "PENNSYLVANIA AVENUE" 

43 AWr> 1-3-7 bT$ <A% 

ZZe I ^^^^^^^ 

(a$-b$) and -6.25 not(a = b) or c$ 



les types d'expressions dans PoJdre de tur or^s^ T/' "^'^ °P^^^'--s pourTu 
montre que tout ce qui est entre paremhLefesT^^^^^^ ' "'"^ "^"'^ ' P'"^ "Le. eT 
parentheses existe, Apple II commence pa L7 1 ^' P'"^ ^'un niveau de 

relationn* pjui 6,re Iniroduite dan T, ., expression 

sont-elles intTrdite! H^n^T'"'^ automatiquement des chalnes en valeurs n„mi • 
-™ ~ JrrS„^^^ Pr.s»„s .a„s ,a 
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Pr^seance 


Integer 
Basic 


Applesoft 


Signification 




Haut 


( ) 


\ 1 


Les parentheses d^temilnent 




9 


I'ordre de revaluation 




8 


A 


A 


Exponentiation 








~ 


Moins unaire 


Operateurs 
arithmMques 


Q 

6 

A 


* 


/ 


Multiplication 
Division 


O 


MOD 


Non disponible 


Reste de la division ('*) 




5 


J. 


+ 


Addition 




5 






Soustraction 


■Vi* . 


4 


_ 





Egal 




4 




<> ou > < 


Non egal 


Op^rataurs 


4 


< 


< 


Pli IC notit mm 
riuo ptJUl ^Uc 


ralationnels 


4 


> 


> 


Plus grand que 




4 


< = 


< = ou = < 


Plus petit ou egal 




4 


> = 


> = ou = > 


Plus grand ou egal 




3 


NOT 


NOT 


Complement logique 


Operateurs 


2 


AND 


AND 


ET logique 


booieens 


1 


OR 


OR 


OU logique 




Bas 








('*) En Integer Basic uniquement 



Tableau 3.3. — Les opirateurs. 



Lorsqu'elles interviennent dans une expression reeile, les valeurs entieres sont temporaire- 
ment converties en valeurs reelles afin que I'expression soit evaluee. Le resultat final 
pourra gtre soit une valeur entiere, soit une valeur reeile, tout dependant du contexte dans 
lequel se place I'expression. Applesoft convertira automatiquement la valeur comme il 
convient. 

Les valeurs reelles sont converties en entiers en abandonnant leur partie fractionnaire et 
en les alignant sur le nombre suivant le plus bas ; ils sont tronqu^. Par exemple : 



1.1 devient 1 
1.9devient 1 
- 1.1 devient -2 
- 1.9 devient -2 



INSTRUCTIONS BASIC 

Nous sommes maintenant prets k d^crire les instructions Basic, ce que I'on appelle aussi 
es ordres, ou des commandes. En toute rigueur, une commande est une instruction 
enuse en mode imm^diat. 

Cheque instruction execute une tSche specifique. Ce chapitre va vous presenter les con- 
epts de la programmation, montrant la facon dont les instructions interviennent. Nous 
ne decnrons pas les instructions en detail dans ce chapitre. Vous lirez leur description 
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REMARQUE 

caracteres d'une instruction sontl ^S^^ '--^'^ Premier 

nateur ignorera totalement Tins u tion "olf ^ T ^^^^ ''^^d l 
Tout stmplement parce que les REM renJ om'votr""' '""^ Programme ? 

S. vous redigez un programme court de cina on H .^^^^^"""^ P'"^ facile a lire, 
rnent aucun mal a vous souvenir de ce qurie nrf "'aurez certaine- 

I'abandonniez pour six mois puis y reve^z pourTur"' ~ ' ''"^ - 

programme de 100 ou 200 instruction Test 'obah r ' ^'^'^^^ 
chose d'.mportant le concernant lorsque vou voudt v '"'■^^ """''^ ''"^''l"^ 

Des que vous aurez ecrit des douzaines de nrnZ ' '""^'^ ""^ Prochaine fois 

de vous rappeler ce qu'ils font en dS L 05 ^3"' "'^"^^^ "'"^ ^-""^ 'Chance 
grammes en leur incorporant des remarqu's dt " nT"'"' °" ' P^o- 
Les bons programmeurs utilisent de nomSreuse Z ' ''''''' 
grammes. Dans les exemples de ce chap're ^rus arnT"'', '^^ P^«- 
ce qu, se passe, simplement afin que vous ^reSz S I^h '"'"^"^'^"^^ ''^"-^nt 

Les mstructions de remarques se voient af ^^'^^ mutant, 

unlise comme n'.mporte quel num^o d WuaiL""'" 



INSTRUCTIONS D'AFFECTATION 

f r ?Sim^?r 1— -'-^^ — . vous les ren- 
d'mstruction d'affectation : ^ Programme en Basic. Voici un exemple 

JO^RE^Ij^TIALrS^TION OE L« VARIABLE X 

^^iSr^ -^'-^ - - -ibuer la valeu.3, ce qu'on pourrait d'ailleurs 

100 X=3 

Le mot LET (correspondant i ■ SOit 

Void une instruction d'affectation avec'uneThaS "^"^ '''' 

215 A*= "COURS AUSSI" 
La chafne A$ se voit attribuer les deux mots COURS AUSSI. 
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Voici quelques autres instructions d'affectation attribuant des valeurs a des variables en 
tableau R$( ), que nous avons presentes en decrivant les tableaux : 

200 REM R$( ) EST LA LISTE DES CLIENTS DU MOTEI 

210 R$(l.) = "JEAN" 

220 R$(2) = "PIERRE" 

230 R*(3) = "DENISE" 

Rappelez-vous qu'on peut loger plusieurs instructions sur la meme ligne : de ce fait, les 
trois affectations R$ peuvent etre regroupees : 

200 REM R*( ) EST LA LISTE DES CLIENTS DU MOTEL 

210 = "JEAN" : R*(2) = "PIERRE" : R*(3) = "DENISE" 



Souvenez-vous qu'un double point doit separer des instructions adjacentes apparaissant 
sur une meme ligne. 

Les instructions d' affectations peuvent inclure les operateurs arithmetiques ou logiques 
decrits precedemment dans ce chapitre. En voici des exemples : 

90 REM ORDRE D'AFFECTATION AVEC OPERATEURS ARITHMETIQUES 
100 V = 33 + 7/9 

on vient d'affecter la valeur 4.17647059 k la variable reelle V ; cette instruction est 
equivalente aux trois suivantes : 

90 REM X ET Y DO I VENT ETRE INITIALISEES 

GEPAREMENT POUR USAGE ULTERIEUR 
100 X=7 
110 Y=9 

120 V=33 + X/Y 

que Ton pourrait encore ecrire : 

100 X=7: Y=9:V=33+X/Y 

oici des affectations avec operateurs booleens : 

90 REM CES EXEMPLES ONT ETE PRESENTES 

ANTERIEUREMENT DANS CE CHAPITRE 
100 A=NDT ( (3+4) >=6) 

110 B= ("AA"="AB" ) OR ((8*2) =(4 - 2)) 

exemple suivant montre comment une variable chaJne pourrait se voir assigner une 
ur par concatenation en Applesoft : 

90 REM R*(6) SE VOIT AFFECTER M. DURAND 
100 MR* = "M. " 
110 MS* = "MME" 
120 N* = "DURAND" 
200 R*(6) = MR* + N* 
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. Instructions DATA et READ 

Lorsque de nombreuses variables doivent se voir affecter des valeurs dans un programme 
en Applesoft, vous pouvez employer les instructions DATA et READ, plutot que la 
methode d'affectation ci-dessus. READ signifie « lire » et DATA « donnee ». Par exem- 
ple : 

5 REM INITIALISATION DE TOUTES LES VARIABLES 
10 DATA 10, 20,-4, 300 
20 READ A,B,C,D 



La ligne 10 specifie quatre valeurs numeriques. Celles-ci se voient affecter aux quatre 
variables de la ligne 20. Apres execution de ce programme, A= 10, B = 20 C = - 4 et 
D = 300. 

Si vous disposez d'une ou de plusieurs instructions DATA dans votre programme, vous 
pourrez les visualiser en batissant une colonne de valeurs. Par exemple, un ordre DATA 
contenant une liste de dix valeurs menera a une colonne k dix entrees. Deux ordres DATA 
specif iant chacun cinq valeurs aboutiront au meme resultat exactement. Ce que Ton peut 
illustrer ainsi : 



1 DATA 1 0, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 1 00 } 



Premiere entree de la colonne 



10 DATA 10,20,30,40,50 } 
20 DATA 60, 70, 80, 90, 1 00 j 




Derniere entree 
de la colonne 



La premiere instruction READ du programme demarre avec la premiere entree de la 
colonne, puis preleve sequentiellement les valeurs en les affectant a ses variables. La 
seconde instruction READ du programme prelevera les valeurs a la suite dans la colonne, 
4 partir du point ou le READ precedent I'avait abandonnee. On peut illustrer ainsi ce pro- 
cessus : 
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1 DATA 1 0, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 1 00 [■ 



220 READ A, B, C 



340 READ C, D 



490 READ A, E, F, G 
500 READ B 



A= 10 
-^8 = 20- 




B= 100 



La c^onne DATA peut contenir a la fois des valeurs numeriques et des chames. Lorsque 
vous attribuerez des valeurs a des variables en exploitant I'ordre READ, chaque variable 
devra etre du meme type (chaine ou numerique) que la valeur qui lui est affectee. 



L'instruction RESTORE 

A tout moment, on peut ramener le pointeur au debut de la colonne DATA en executant 
un ordre RESTORE (pour « restaurer », remettre) en Applesoft. Voici ce qui se passe : 



1 DATA 1 0, 20, 30, 40, 50, 60, 70, 80, 90, 

A= 10 

■ ■ — — • 

220 READ A, B, 



340 READ C, D 
350RESTORE- 



100 [s 



490 READ A, E, F, G 
500 READ 8 ■ _ 




'8 = 50 



^•se a zero de variables 

: *- Integer Basic et I'Applesoft vous permettent de remettre k z6ro toutes les variables 
; 'numeriques, tous les elements d'un tableau et toutes les variables chames, meme en 
^tableau, d'un seul coup. 
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>X=37 

>PRINT X 
37 

>CLR 

>PRINT X 




310 REM INITIALISATION DE VARIABLES 
120 X=37 

D30 A*="CHEMIN DE FER" 

340 PRINT A* 

3 50 CLEAR 

360 PF-nNT X 

3RUN 

CHEMIN DE FER 




tISleAU ™^ DIMENSIONS DE CHAINES ET 

vlTaurT^f ?eo,f '"1°" '^'^'"^^ °" '^Weaux dans votre programme, 

tout h t H dimensions maximales dans un ou plusieurs ordres DIM 

Ss Siauam sT,f '^"""^ °" la variable chalne 

riquesT^iS dii,?'"'" T™''' ^''"^ Parentheses). Seul, des tableaux nume- 
sieurs dimen , n '^""f : les tableaux de chatnes ou les tableaux a plu- 
sieurs dimensions sont interdits. Void un exemple de declaration de deux chafnes de 5 et 
25 caracteres respectivement, et d'un tableau de 13 elements (de 7,12) 

10 DIM S1*(5),S2*(25),NB(12) 



Le nombre suivant le nom de la variable chaine est la longueur maximal,, n i >, -n. 
s a la vaieur de 1 index, la plus grande que vous pourrez utiliser pour ce tableau. 
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La premiere fois que 1' Applesoft rencontre un tableau, il verifie si vous I'avez dimen- 
sionne. Sinon, il le dimensionne automatiquement en autorisant I'index a aller de a 10 
pour chaque dimension du tableau. Aussi n'avez-vous pas besoin de dimensionner un 
tableau s'il ne depasse pas 11 dans chacune de ses dimensions. L'exemple suivant dimen- 
"nne le tableau R$ et le tableau d'entiers R% de 21 elements : 

315 DIM R*( 10) , R7.(20) 
Le double dimensionnement de la liste des clients de notre motel s'ecrirait : 




315 DIM H*(8, 10) 



Le, ou les nombres qui suivent un nom de tableau dans une instruction DIM, correspon- 
dent a la vaieur d'index la plus elevee que pourront prendre les index. Rappelez-vous 
cependant que I'indexation commence en zero : ainsi, R$(10) correspond a 11 valeurs de 
R$() et non a 10, puisqu'on pourra passer par les valeurs 0, 1,2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 et 10. De 
m8me, H$(8,10) specific un tableau a deux dimensions avec 99 entrees, puisque la pre- 
miere dimension peut prendre les valeurs 0, 1, 2, 3, etc. et que la seconde va de a 10. 

Redimensionnement des tableaux 

Une fois que vous avez dimensionne un tableau, de variables, vous pouvez le redimen- 
sionner sans relancer tout le programme. Des references ulterieures ne peuvent pas recou- 
rir a un index superieur au nombre que vous avez declare ; chaque index doit se voir attri- 
buer une vaieur entre et le nombre precedent de dimensionnement. 



INSTRUCTIONS DE BRANCHEMENT 

La plus simple des instructions de branchement est GOTO (« aller en »). Elle sert a speci- 
I'instruction qui sera ensuite executee. Considerez la sequence suivante : 

20 A = 4 
30 GOT0 100 
40 
50 
60 
70 
80 
90 
100 
110 
etc. 

nstruction de la ligne 20 est une affectation : elle assigne la vaieur 4 a la variable A. 
L'instruction suivante est un GOTO (qui se prononce, dans la langue de Shakespeare, 
« gotou ») : elle specifie au programme de poursuivre I'ex^cution h la ligne 100. Ainsi, la 
sequence du programme est 20, 30, puis 100. 

Naturellement, d'autres instructions de branchement rameneront k la ligne 40, sans quoi 
celle-ci ne sera jamais executee si Ton s'en tient k la logique du programme ci-dessus. 
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20 A = 4 

30 GOTO 70 

40 

50 

60 

70 REM ICI, REMARQUE QUELCONQUE 

90 
etc. 



sur celle-ci. Ainsi, bien que vou p S e'rLVV''"' ''-'^^e prescrit" 

auss. la sauter et vous brancher /,'inst4t" u " ti"' ""^ PO"vez 




A = 4 
GOTO 80 



REM ICI, REMARQUE QUELCONQUE 



Instruction GOTO calcul^e 

*Jne version du GOTO n 

%.es possibles, ou davam™ le'ircCem e^ec^tS"^ ""^ 

rante de I'expression numeriqie "^^'^"'^ dependant alors de la valeur cou- 

Considerez la sequence suivante en Integer Basic • 
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A = , 



A = 1 



A = B - 3 

GOTO 30«A + 50 



A = 2 



L'ordre de la ligne 40 est un GOTO calculi. Lorsque cette instruction est ex^cutee, la logi- 
que du programme va provoquer un branchement a I'instruction dont le numero est 
donne par revaluation de I'expression sur la meme ligne. Dans cet exemple, on ira en 50 si 
A = 0, en 80 si A= 1, alors que A = 2 branchera en 110. Si la ligne calculee n'existe pas 
dans le programme, la machine vous adressera le message d'erreur *»»BAD BRANCH. 
ERR (« bad » =mauvais). Remarquez que la variable A se voit affecter une valeur A la 
ligne 30 ; celle-ci depend de B. L'illustration ne montre pas comment la variable B est cal- 
culee ; cependant, et tant que B a une valeur de 3, 4 ou 5, I'instruction de la ligne 40 pro- 
voquera un branchement. 

Pour tester un GOTO calculi en Integer Basic, introduisez le programme suivant : 



>9 REM INITIALISATTQN DE B 



>10 

>20 

>30 

>40 

>49 

>50 

>79 

>80 

>'?0 

> 1 00 

>109 

>110 

>120 

>130 



B = 4 
PRINT 
A = B - 
GOTO 30 
REM B 
END 

REM B = 
PRINT B 
B = 5 
GOTO 20 
REM B = 
PRINT B 
B = 3 
GOTO 20 



3 

« A 

3 



tiis, ex6cutez ce programme en frappant RUN. 
©uvez-vous imaginer quelle sequence de chiffres va Stre affich6e ? Essayez de r6-6crire 
programme de fa?on que chaque nombre soit affiche une fois selon la sequence 
345345345... 

Applesoft dispose d'une version sensiblement differente du GOTO calculi : 
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A% = 1 




A% = 



A% = B% - 2 

ON A% GOTO 10, 70, 



150 



L'instruction de la ligne 40 constitne 1p r.OTn ^ i i ■ , 

que du programme commandera h u ^"^ ^st executes, la logi- 

autre .ue 2 ol 3, le .r^ZZTZZ^T^To'^^ ^" ^'^^ 

s^:^^'^^;^:- ^^^^ 

diatement le GOTO calculi P""-"^"" ^ 'a l'instruction suivant imme- 

Le programme suivant montre comment ce GOTO calcule fonctionne : 

10 BY. = 4 

20 PRINT BV. 

30 A-/. = B-/. - 2 

^0 ON AV. GOTO 10,70,1^0 

7o PRINT B7. 

80 B7. = 5 

90 GOTO 30 

150 PRINT BX 

160 By. = 3 

170 GOTO 20 



BOUCLES 

liez maintenant re-exea •Zl'^::": ^uPPosons que vous vou- 
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d'affectation serait fastidieux. II est beaucoup plus facile de re-executer ICQ fois la meme 
instruction en boucle. 

Instructions FOR et NEXT 

On peut creer une boucle a I'aide des instructions FOR (« pour ») et NEXT (« au sui- 
vant ») comme suit : 

. 10 DIM A(99) 

# 20 FOR 1=0 TO 99 STEP 1 

K 30 A< I )=I 

m 40 NEXT I 

Xes instructions entre FOR et NEXT vont etre executees repetitivement. 11 suffit alors 
d'un unique ordre place entre FOR et NEXT ; c'est lui qui sera re-execute. Une telle sorte 
de programme est appelee une boucle FOR-NEXT. 

Pour que vous suiviez comment elle fonctionne, voici un programme qui affiche la valeur 
attribute au tableau A() dans la boucle : 

j| 10 DIM AC?9) 

1' 20 FOR 1=0 TO 99 STEP 1 

W 30 A(I>=I 

W 35 PRINT A(I) 

W 40 NEXT I 

W' 50 END 

Lorsque vous frapperez RUN, le programme affichera 100 nombres, a partir de et jus- 

Les instructions entre FOR et NEXT sont re-executees le nombre de fois specifie par la 
variable index situee immediatement apres FOR ; ici, 1' index s'appelle I, et va de a 99 
par pas unitaire (STEP signifie « pas >>). La variable I apparalt aussi a la ligne 30. Ainsi, 
la premiere fois que se fait I'affectation, I est egale a zero ; I'affectation sera executee 
ainsi : 

30 A(0)=0 

La variable I s'accroit par pas, lequel pas est specifie a la ligne 20 : STEP 1 (pas de 1) ; 
ainsi, I vaut 1 a la seconde affectation, lors de I'execution de la ligne 30. L'affectation est 
effectivement devenue : 

30 A( 1 >=1 

I continue a etre incrementee du pas specifie, jusqu'a ce que la valeur maximale 99 soit 
atteinte (ou depassee). 

Le pas peut etre different de 1 ; il peut etre de n'importe quelle valeur entiere. Modifiez le 
pas de la ligne 20 et portez-le a 5, puis re-executez ce programme. Maintenant, l'instruc- 
tion d'affectation n'est plus executee que 20 fois, puisqu'en incrementant I 19 fois de 5 
mene a 95 ; le 20' increment donnerait 100, ce qui depasse la valeur maximale 99. En con- 
servant le pas de 5, on peut permettre a I'affectation d'etre executee 100 fois en portant la 
valeur maximale de I a 500. Sauriez-vous introduire cette modification ? (N'oubliez pas 
de modifier aussi I'ordre DIM.) 

Le pas n'est pas forcement positif. Mais si le pas est negatif, la valeur initiale de I devra 
etre superieure a sa valeur finale. Par exemple, si le pas est de - 1 et si nous voulons initia- 
liser 100 elements de A() avec des valeurs allant de a 99, nous devrons re-6crire la ligne 
20 ainsi : 
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10 DIM A(99) 

20 FOR 1=99 TO STEP -1 

35 PRINT A(i) 
40 NEXT I 
P . 50 END 

Jon distincte, avant la boucle " ^'^ le faire dans uS^,'' 

» . programme sera plus faril^ a r 

Boucles emboitees 

La structure FOR NFVT 

10 DIM A (99) 

30 A??,ir' ^^^^ ^ 

60 PRINT 
70 NEXT J 
80 NEXT I 
90 END 

Les structures de bo 1 ^" 

boucle demarre avec un FOR f " '"'"'^ "'""''re de FOR et de NFYt 
Supposez. par exemple S ? NEXT. '^^^ <=haque 

P . qu ,1 y ait une mstruction FOR mais deux NEXT I . 

'^cAi. Le premier 
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^50 FOR 1=1 TO 10 

,60 FOR X=25 TO 347 STEP 3 



,100 FOR A=9 TO STEP -1 



140 NEXT A 
,200 FOR B=25 TO 100 STEP 5 



280 NEXT B 
300 NEXT X 



^500 FOR Y=l TO 20 STEP 2 



^600 FOR P=10 TO 20 



:^650 NEXT P 
700 NEXT Y 



i( 



1000 FOR 1=1 TO 10 
1090 NEXT Z 



1200 NEXT I 



,50 FOR 1=1 TO 10 

,60 FOR X=25 TO 347 STEP 3 



100 NEXT I 
200 NEXT X 



NEXT terminera I'instruction FOR de fafon que la boucle s'ex6cute correctement. Mais 
le second NEXT, ne disposant pas d'un FOR, introduira une erreur 
^1 vous ne precisez pas la variable (index) dans une instruction NEXT, et en Applesoft la 
logique du programme terminera cependant la boucle correctement puisqu'il n'y a tou- 
jours qu'une seule possibiUte de fin de boucle chaque fois qu'un NEXT est rencontre. Si 
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vous ne le croyez pas, examinez a nouveau I'exemple illustre precedemment ; essayez 
d'imaginer d'autres exemples complexes. 

INSTRUCTIONS DE SOUS-PROGRAMMES 

Des que vous commencerez a rediger des programmes depassani plusieurs instructions 
vous vous apercevrez que certaines courtes sequences reviennent continuellement. Par 
exemple, supposez que vous disposiez d'une variable tableau (telle que AQ) qui est 
re-initialisee frequemment en divers points du programme. Allez-vous simplement repeter 
les trois instructions constitutives de la boucle FOR-NEXT decrite ci-dessus ? Parce qu'il 
ne s'agit que de trois instructions, vous pourriez le faire. 

Mais supposez maintenant que cette boucle comprenne dix ou onze instructions de traite- 
ment des donnees dans le tableau, avant qu'il ne soit initialise. Si vous deviez user de cette 
boucle plusieurs fois dans le meme programme, sa re-ecriture a chaque fois pourrait vous 
sembler fastidieuse ; vous perdriez du temps et, de plus, vous gaspilleriez de la memoire 
dans voire ordinateur. Ce concept est illustre par la figure suivante : 

D6but du programme 




Sequence repetitive 



Que diriez-vous alors d'isoler la sequence repetitive et de se brancher sur elle a la 
demande ? 

C'est precisement ce que nous allons faire ; le groupe d 'instructions repetitives est alors 
appele un sous-programme. 

Mais un probleme surgit. Se brancher au sous-programme a partir de votre programme 
est facile ; le sous-programme dispose d'un numero de ligne pour sa premiere instruction. 
Mais h. Tissue du sous-programme, comment revenir a votre programme ? 
Vous pourriez executer un GOTO chaque fois que vous avez a vous brancher sur le sous- 
programme : 




PROGRAMMATION EN BASIC 



91 



Numeros arbitraires de lignes 

Debut du 
programme — " 



10 



1 00 GOTO 2000 
110 

1 90 GOTO 2000 
200 

250 GOTO 2000 
260 



480 
500 



GOTO 2000 




Sous-programme 



2000 



2150 



Depart 



Fin 



etc. 



Mais ou faut-i 
retourner ? 




Mais a la fin du sous-programme, oil retournerez-vous ? Si deux GOTO, ou davantage, 
vous branchent sur le sous-programme, il y aura deux positions possibles de retour, ou 
davantage, apres execution du sous-programme. La solution reside dans une instruction 
sp^cifique pour sous-programme. Au lieu d'utiliser un GOTO, on va se servir d'un 
GOSUB. 

Instruction GOSUB 

L'instruction GOSUB (abrege de « Go to Subroutine », allez a un sous-programme) 
fonctionne comme un GOTO mais en plus, elle se souvient de l'instruction a laquelle il 
faudra faire retour. On dit, en jargon informatique, que le GOSUB appelle un sous- 
programme, ce qu'dn peut illustrer ainsi : 

Sous-programme 



100 GOSUB 2000 
110 




"Retour S' 
l'instruction dont 
le numero a M 
lis en m6moiri 



2000 —I- Depart 



2 150 RETURN 




■Fin 
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Le sous-programme se termine par une instruction RETURN {« retour »). Elle provoo,, 
un branchement a I'instruction qui suit cdle du GOSUB. Si GOSUB etait la derniere in? 
truction de la ligne, le programme se brancherait a la ligne suivante 
La boucle des trois instructions initialisant le tableau A(), si elle etait convertie en sou. 
programme, donnerait : ^' 

10 REM PROGRAMME PRINCIPAL 

20 REM VOUB PDUVEZ DIMENBIONNER UNE VARIABLE DE 

SOUS-PROGRAMME 
30 REM DANS LE PROGRAMME PRINCIPAL 

40 REM C'EST D'AILLEURS UNE BONNE PRATIQUE OUE OF nTMFWOTnh.K.r- 
IS dim" ™9jf' ^^^^^^^^ DEPART DU PROGRAmE^PRINcS^r' 

70 GOSUB 2000 

QUELQUE CHOSE POUR PROUVER QUE LE RETOUR 

b [lb I F- ri 1 T 
90 PRINT "RETOUR FAIT!" 
100 END 

2000 REM SOUS-PROGRAMME 
2010 FOR 1=0 TO 99 • 
2020 A ( I ) = I 
2030 PRINT A (I) 
2040 NEXT I 
2050 RETURN 

Instruction POP 

f^nil\ ""^ sous-programme vous ramene a I'instruction qui suit 

le GOSUB. Vous pourr.ez etre tente d'introduire un GOTO pour le retour, mais c'est 
dangereux car le Basic va continuer a se souvenir de I'adresse a laquelle le sous- 
programme doit retourner. Dans ce cas, usez de I'instruction POP, sinon, vous risquerez 
des erreurs dues aux instructions RETURN inutilisees. Tout ce que fait POP c'est de 
faire oubher au Basic la plus recente position de retour. Vous pourrez ensuite u'tiliser un 
OOIO pour aller quelque part ailleurs dans le programme 

Ne sautez que rarement un RETURN. Un usage excessif de POP pour permettre des 
branchements avec GOTO 4 la sortie de sous-programmes mene a des programmes 
embrouilles, confus. 

Sous-programmes emboites 

Les sous-programmes peuvent etre emboites. Cela signifie qu'un sous-programme peut en 
appeler un autre, qui peut a son tour en appeler un troisieme, et ainsi de suite Vous 
n avez nen d'autre a faire - il n'est pas besoin d'instructions speciales - pour emboiter 
des sous-programmes. II vous suffit de vous brancher a un sous-programme avec un 
GOSUB et de terminer ce dernier avec un RETURN. Le Basic se souviendra de la ligne 
exacte a laquelle il doit faire retour apres chaque sous-programme embotte. 
En voici un exemple : 

10 REM PROGRAMME PRINCIPAL 

20 REM DIMENSIQNNEZ LES VARIABLES DES SOUS-PROGRAMMES 
30 REM DANS LE PROGRAMME PRINCIPAL 
40 REM C'EST UNE BONNE HABITUDE QUE DE IE FAIRE 
50 REM AU DEBUT DU PROGRAMME PRINCIPAL ET POUR TOUTES LES 

VARIABLES 
60 DIM A (99) 
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o GOSUB 200i;:> 

REM AFFICHER QUELQUE CHOSE POUR PROUVER QUE LE RETOUR 
S'EST FAIT 
190 PRINT "RETOUR FAIT'" 
iOO END 

2000 REM PREMIER NIVEAU EE SOUS -PROGRAMME 
2010 FOR 1=0 TO 99 
£2020 A(I)=I 
"030 GOSUB 3000 
■2040 NEXT I 
2050 RETURN 

iZOOO REM SOUS-PROGRAMME EMBOITE 
•^3010 PRINT A' I) 
;|;020 RETURN 

programme transfere I'instruction PRINT A (I) du sous-programme de la ligne 2000 
' sous-programme emboite de la ligne 3000. Aucun autre changement n'intervient. 
Bien que ce puisse etre parfaitement acceptable, et meme souhaitable, un sous- 
programme peut en appeler un autre mais ne peut pas s'appeler lui-meme. De meme, un 
— us-programme ne peut pas en appeler un autre qui, a son tour, rappelle le premier. Un 
processus, appele recursion, n'est pas autorise en Basic sur Apple II. 

'truction GOSUB calcule 

'es instructions GOTO et GOSUB soni fort semblables. La seule difference reside dans le 
fait que GOSUB se souvient du numero de ligne suivant. On ne surprendra done personne 
en indiquant qu'il existe un GOSUB calcule, comparable au GOTO calcule. Le GOSUB 
calcule sert a vous brancher a un sous-programme parmi plusieurs, en fonction de la 
valeur d'une expression numerique. Le GOSUB calcule se souvient ou il doit retourner. 
Quel que soit le sous-programme appele, le RETURN provoquera un branchement rame- 
nant a la ligne dont le numero avait ele memorise. 

Vous pouvez emboiter des sous-programmes avec le GOSUB calcule, tout comme avec le 
GOSUB standard. 

Examinez I'instruction suivante, en Integer Basic : 

>100 GOSUB A«500+2000 
>U0 REM 

'expression, sur la ligne 100, est un GOSUB calcule. Lorsque cette instruction sera exe- 
tee, la logique du programme le branchera au sous-programme dont le numdro de ligne 
est donne par le calcul de I'expression. Dans cet exemple, si A = 0, le branchement se fera 
en 2000 ; en 2500 si A= 1, etc. Si la ligne calculee n'existe pas dans le programme, vous 
"ecevrez un message d'erreur ♦♦♦BAD BRANCH ERR. 

version Applesoft du GOSUB calcule est un peu differente, mais fonctionne tout 
mme le GOTO calcule standard ; 

390 

3100 ON A GOSUB 1000,500.5000.2300 
3110 REM 

iLorsque I'instruction de la ligne 100 est executee et si A = 1 , le sous-programme sera celui 
commen?ant a la ligne 1000. Si A = 2, ce sera celui de la ligne 500 ; pour A = 3, on ira en 
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5000 et si A = 4, en 2300. Toute autre valeur de A fera que le programme se poursuivra a 
la ligne 110 (sans appel de sous-programme). 

EXECUTION CONDITIONNELLE 

Les GOTO et GOSUB calcules sont des instructions conditionnelles. Cela signifie que le 
deroulement ulterieur du programme depend de la valeur d'une ou de plusieurs variables 
pouvant etre modifiees au cours de I'execution du programme. Le cheminement exact du 
programme depend ainsi des conditions imposees aux variables. 

Instruction IF-THEN 

L'instruction IF-THEN (« si-alors ») est une autre instruction conditionnelle. Sa forme 
generale est : 

IF expression THEN instruction 

Si I'expression est vraie, alors l'instruction est executee. Les expressions relationnelles et 
booleennes sont tres courantes avec IF-THEN, mais on peut employer aussi des expres- 
sions arithmetiques. Un programme Basic peut ainsi elaborer des decisions reelles. Voici 
trois exemples simples d'instructions IF-THEN : 

10 IF A=B+5 THEN PRINT MSG* 

40 IF i::C*="M" THEN IN=0 

50 IF Q<14 AND M<M1 THEN GOTO 66 

A la ligne 10, on declenche un PRINT si la valeur de la variable A est egale a la valeur de 
la variable B plus 5 ; sinon, le PRINT n'est pas execute. 

EN 40, on etablit a zero la variable numerique IN si la variable chalne CCS est la lettre M. 
En 50, on declenche un branchement en 66 si la variable Q est inferieure a 14, et si M est 
inferieure a Ml. Autrement, I'execution du programme se poursuit a la ligne suivante. 
Si vous ne comprenez pas revaluation des expressions suivantes IF, reportez-vous a la dis- 
cussion sur les expressions, presentee dans ce chapitre. 

Une instruction IF-THEN peut etre suivie par d'autres instructions sur la meme ligne. 
L'Integer Basic et I'Applesoft traitent differemment une telle situation. 
En Integer Basic, seule l'instruction qui suit immediatement THEN est executee condi- 
tionnellement. Les autres instructions sur la meme ligne de programme sont toujours exe- 
cutees, que I'expression de IF-THEN soit vraie ou fausse. Illustrons ceci de la fafon sui- 
vante : 

10 IF V>100 THEN PRINT "VIVE LES VERTS": GOSUB 2O0O 
20 T=T+V! PRINT T 

Dans cat exemple, le programme imprime le message VIVE LES VERTS si la valeur de la 
variable depasse 100. Le programme appellera alors le sous-programme commen?ant en 
2000, quelle qu'ait ete la valeur de V. 

Applesoft, lui, n'executera l'instruction se trouvant sur la meme ligne que IF-THEN que 
si I'expression de IF-THEN est vraie. Si elle est fausse, I'execution se poursuit a la ligne 
suivante. Dans I'exemple precedent, si V est superieur a 100, le programme imprimera 
VIVE LES VERTS et appellera la sous-programme de la ligne 2000. Mais si V est infe- 
rieur ou egal a 100, le programme n'imprimera pas le message mais n'appellera pas, non 
plus, le sous-programme. II passera directement a la ligne suivante, ligne 20. 
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Une forme speciale de l'instruction IF-THEN existe en Applesoft. Lorsque I'ordre condi- 
tionnel est un GOTO, vous pouvez I'omettre si vous le desirez. Amsi, les deux mstruc- 
tions suivantes sont equivalentes : 

^ ]10 IF MM*=DD* THEN GOTO 100 

Kit la meme chose que : 

»• 310 IF MM*=DD* GOTO 100 

INSTRUCTIONS D'ENTREE ET DE SORTIE 

Des instructions varices commandem, en Basic, le transfert d'informations de, et vers 
I'ordinateur On les appelle coUectivement instructions d'entrees-sorties. Les plus simples 
servent a emrer les informations du clavier et a sortir des informations sur I'ecran. Nous 
allons en discuter ici. Mais il en existe aussi de plus complexes qui orgamsem les echanges 
-ntre I'ordinateur et les peripheriques, telles qu'unites a cassettes, unites a disquettes, et 
taprimantes. Elles seront decrites dans les chapitres 4 et 5. Le chapitre 6 couvre les ins- 
tructions de sortie pour le graphique. . 
Nous avons deja rencontre l'instruction PRINT, qui sort des donnees vers 1 ecran. Aussi 
va-t-on commencer par cette instruction, avant d'examiner les autres. 

Instruction PRINT . , . . m^Pt ay 

Pourquoi utiliser I'ordre PRINT (litteralement, imprimer) plutot que DISPLAY 
(« afficher ») ou toute autre abreviation ? C'est que vers les annees 60, lorsque le langage 
Basic a ete cree, les affichages etaient tres chers ; aussi, les ordinateurs de moyenne ou de 
bas de gamme n'en disposaient souvent pas. Le terminal informatique standard disposait 
d'un clavier et d'une imprimante ; c'est pourquoi le mot PRINT a ete retenu, et il s etend 
a tout ce que provoque un affichage. 

L'instruction PRINT affichera du texte ou des nombres. Par exemple, la ligne suivante 
affichera le mot TEXTE : 

10 PRINT "TEXTE" 

pur afficher un nombre, vous le placerez, lui ou un nom de variable, apres PRINT : 

>A=10 

>PRINT 5, A 
5 10 

'instruction ci-dessus affiche le nombre 5, puis le nombre 10 sur la meme ligne. 
ous pouvez afficher un melange de texte et de nombres en listant les informations a af ti- 
her apres PRINT. Elles serom separees par des virgules. Le PRINT suivam affiche les 
mots UN, DEUX, TROIS, QUATRE et CINQ, suivis par leur symbole numerique : 
10 PRINT "UN", 1, "DEUX", 2, "TROIS", 3, "QUATRE", 4, 
"CINQ", 5 

20 END 

Si vous separez les variables par des virgules, comme ci-dessus, Apple II attribuera auto- 
' matiquement un nombre fixe d'espaces a chaque variable affichee. Verifiez-le en mode 
: immediat. Si vous voulez remplir ces espaces, separez ces variables avec des points- 
virgules : 
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10 PRINT "UN"; 15 "DEUX"; 2; "TROIS"; 3; "OUATRE"; 4; 
"CINQ"; 5 

20 END 

A nouveau, introduisez cet ordre en mode commande et executez-le 

,V"Vh'h""'°" f^''''^ '"'^ automatiquement le curseur au bord gauche e, a la 
hgne du dessous lorsque son action cesse. En jargon informatique, on appeL cette action 
un re ourcHanot Vous pouvez supprimer ce retour chariot en phf an^une vi gule ou un 
vom virgule apres la derniere information dans la liste suivant PRINT. Une virLle 
deplacera le curseur a la position ou la valeur suivante (s'il y en a une) sera affichee Pot 
illustrer cec, frappez les trois instructions suivantes et executez-les en faisant RUN ; 
10 PRINT "UN", 1, "DEUX", 
20 PRINT "TROIS", 3, "QUATRE", 4 
30 END 

Maintenant, ajoutez une virgule a la fin de la ligne 10 et re-executez ce programme avec 
RUN Vous constaterez que les deux lignes a afficher le sont maintenant sur une seuTe 

et le mot TROIS. En remplagant selectivement les autres virgules par des points-virgules 
vous supprimerez selectivemem les espaces pomis virgules, 

t'^on PrTnt'^Vo'' r "'.'"""'^ introduisant directement dans I'instruc- 

tion PRINT. Vous pournez, a la place, afficher le contenu de variables Le programme 
smvant fa.t la meme chose que notre exemple precedent PRINT, mais se sert d^n tabTeTu 
AO pour creer les digits. Introduisez-le en machine et lancez-le : 

5 DIM A(5) 
10 FOR 1=1 TO ^ 
20 Ad ) = I 
30 NEXT I 

40 PRINT "UN"; Ad); "DEUX"; A(2); "TROIS"; A^-)- "Omatrf"- 
A (4); "CIND"; A(^) '"Ji^ , QUATRE , 

50 END 

duire^r'pRlNT H P""'-""" P"'f ' '""'^ ^ ^^"^ ^^"^bles chames et intro- 

auire le PRINT dans une boucle FOR-NEXT : 

10 DATA "UN", "DEUX", "TROIS", "QUATRE", "CINQ" 

iO FUR 1=1 TO 5 

40 READ N* 

50 PRINT N*;l? 

-to NEXT I 

70 END 



Instruction INPUT 

^u7e^le!'"iZT''T 'T'''' ''^ I'ordinateur attend une frappe 

au clavier , tant qu'il ne I'aura pas obtenue, il ne se passera rien 

kvarirh^T P'"^'™P^^• instruction commence par INPUT, suivie du nom de 
Son^^ H^t T^"' f^'' ^" ^"""uees a la variable indiquee. 

Son nom determine le type de donnees que vous pourrez introduire. Un nom de variable 
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ftumerique ne se satisfera que d'une entree numerique. Pour en faire la demonstration, 
frappez ce court programme et lancez-le (en essayant de frapper des donnees alphabeti- 
:|]ues aussi, pour voir ce qui se passe) : 

10 INPUT A 
20 PRINT A 

25 REM FIN DU PROGRAMME 31 A=0 
30 IF A THEN END 
*' 40 GOTO 10 

Lorsqu'il rencontre une instruction INPUT, I'ordinateur affiche un point d' interrogation 
et attend votre entree. Le programme ci-dessus affiche chaque touche que vous pressez. 
En jargon informatique, on dit qu'il se fait Vecho du clavier. De plus, le nombre est affi- 
che a nouveau en raison de I'ordre PRINT de la ligne 20. Le premier affichage survient 
lorsque I'lNPUT de la ligne 10 est execute et que vous frappez sur le clavier. Le second 
r&ulte de I'ordre PRINT de la ligne 20. 

Une instruction INPUT pent acquerir plus d'une valeur a la fois. Pour ce faire, listez tou- 
tes les variables que vous voulez a la suite du mot INPUT. Separez les variables par des 
i^rgules. Lorsqu'un tel ordre INPUT sera execute, vous devrez repondre en separant les 
variables par des virgules. Assurez-vous que chaque valeur est bien du meme type que la 
Variable a laquelle elle est affectee. 

Lorsque vous repondez a un INPUT, n'employez pas de virgule decimate ou autre. 
Le programme suivant acquiert deux valeurs numeriques et les affiche : 

20 INPUT A,B 
30 PRINT A,B 

35 REM FIN DU PROGRAMME SI UN EST FRAPPE 
40 IF A=0 OR B=0 THEN END 
50 GOTO 20 

Lancez ce programme et essayez de frapper un nombre suivi par une virgule, puis un 
second nombre, et pressez RETURN. Maintenant, essayez quelque chose d'un peu diffe- 
Jent. Entrez un nombre et pressez RETURN. Comme vous le constaterez, Apple II vous 
enjoindra d'entrer une seconde valeur. Faites-le, et pressez RETURN. Ainsi, lorsqu'une 
instruction INPUT vous demande plusieurs valeurs numeriques, vous pourrez soit les 
introduire en une seule ligne, soit les presenter sur des lignes separees. 
L'ordre INPUT fonctionne un peu differemment avec des variables chames en Integer 
Basic. D'abord, il n'affiche pas de point d' interrogation. Essayez avec cet exemple : 

10 DIM A*(19) 
20 INPUT A* 
30 PRINT A* 

35 REM FIN DU PROGRAMME SI ENTREE NOLLE 
40 IF A*="" THEN END 
50 GOTO 20 

Apres avoir lance ce programme, essayez d'entrer une chaine de plus de 20 caracteres. 
Vous obtiendrez un »**STR OVFL ERR, message d'erreur, et le programme stoppera. 
La longueur de la chaine introduite ne peut exceder la longueur maximale de la variable 
chaine employee dans I'instruction INPUT. 
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Lnnf" r ^ introduire chaque chalne sur une ligne distincte. Si un ordre 

INPUT specif.e une l.ste de variables, parmi lesquelles des variables chafnes, celies d 
devront etre introduces sur des lignes separees. Cela, parce que I'Integer Basic autoris 
1 usage de virguies dans une valeur chame. Vous pouvez vous en assurer en lanpant ie nro 
gramme c-dessus et en frappant DURAND, LOUIS. L'exemple suivant montre ce qui 
arrive lorsqu une variable chaine fait partie d'une instruction Basic en Integer Basic 
Essayez ce programme ; essayez d'entrer ies quatre valeurs sur la meme ligne en les sen. 
rant par des virguies. Que se passera-t-il ? Entrez maintenant ces valeurs sur des lignes' 
separees. Trouvez ce qui survient si vous frappez une valeur numerique ou une virgu 
dans une valeur chafne : ^ 

10 DIM A*(10) , B*< lO) 
20 INPUT A*,A,B$,B 
30 PRINT A*, A,B*,B 

35' REM FIN DU PROGRAMME SI ENTREE NULLE 
40 IF A*="" THEN END 
50 GOTO 20 

Ainsi que nous en avons deja discute, une variable reelle pent avoir une valeur entiere en 
Applesoft. De ce fait, vous pourrez introduire une valeur entiere pour une variable reelle 
Par contre, une valeur reelle entree pour une entiere sera convertie en valeur entiere selon 
les regies enoncees precedemment dans ce chapitre. 



Messages d'appel de INPUT 

L'instruction INPUT est tres troublante ; sa syntaxe est trop exigeante pour un operateur 
humain normal. Imaginez qu'un employe de bureau, sans aucune connaissance informa- 
tique, se heurte a ces innombrables messages d'erreur que sa maladresse va declencher • 
en desespoir de cause, il finira par abandonner. Vous serez alors amene a passer bien du 
temps pour rediger des programmes de « test d'idioties » verifiant les entrees. II s'agit de 
programmes surveillant tous les types d'erreurs qu'on peut commettre en introduisant des 
donnees. Un tel programme traitera ces erreurs de fa^on que n'importe quel operateur 
d'entrees ^^^^niques de programma- 

pptmtT ?r 'u" P^"' ™mediatement noter, eependant, est la faculte qu'a l'instruction 
Z; p A tlZr explicitant ce qu'elle attend. Ce message apparait 

I H r . ""^ ^"""^ guillemets. II sera affiche juste au-dessus de 

la demande de reponse. Ce sera certainement tres utile lorsque vous aurez a introduire 
plusieur valeurs, affectees a des variables dont vous ne pourriez vous souvenir de I'ordre, 
du type, ou de la signification. 

En Integer Basic, vous placerez ce message d'appelsnste apres Ie mot INPUT. II sera suivi 
par une virgule, puis par la liste des variables. Si la liste contient plus d'une variable, le 
message sera affiche a nouveau sur la premiere ligne de I'entree. Si la premiere variable de 
la nste est numerique, un point d' interrogation sera aussitot affiche. S'il s'agit d'une 
chame, il n y aura pas de point de d'interrogation. En voici un exemple : 

10 DIM A* (10) 

20 INPUT "DQNNEZ VOTRE NOM ET VOTRE AGE A*. A 
30 PRINT A*; "EST AGE DE"; A ■ ""'M 



PROGRAMMATION EN BASIC 



99 



1 35 REM SI ENTREE NULLE, FIN DU PROGRAMME 

I 40 IF A«="" THEN END 

■ f 50 GOTO 20 

En Applesoft, vous placerez le message d'appel juste apres INPUT. II sera suivi par un 
point-virgule, puis par la liste des variables. L'existence d'un message d'appel supprime le 
point d'interrogation standard. Ce message n'est affiche qu'une fois, meme si plusieurs 
lignes sont requises pour entrer toutes les valeurs demandees par la liste de variables. 
Voici un exemple : 

20 INPUT "DONNEZ VOS NOM ET AGE:"; A*, A 
30 PRINT A*; " EST AGE DE "5 A 
35 REM SI ENTREE NULLE, FIN DU PROGRAMME 
40 IF A*="" THEN END 
50 GOTO 20 

L*instruction GET 

Disponible seulement en Applesoft, l'instruction GET entre un seul caractere du clavier ; 
elle ne I'affiche pas sur I'ecran. Vous n'avez pas a presser RETURN. L'entree est traitee 
comme une valeur chaine ou une valeur numerique, selon le type de variable qui suit 
GET. Introduisez ce programme et lancez-le : 

10 GET A* 
20 PRINT A* 

25 REM SI ENTREE EST UN E, FIN DU PROGRAMME 
30 IF A*="E" THEN END 
40 GOTO 10 



On peut demander a GET d'attendre un caractere precis de la fafon suivante : 
jt lo GET A* 

Ml 20 IF A* < > "X" THEN GOTO 10 

m' 30 PRINT A* 

if 40 END 

Ce programme attend que la lettre X soit entree. Rien d'autre ne le satisfera. 
Si I'ordre GET specific un entier ou une variable reelle, l'entree doit etre un digit numeri- 
que. Sinon, le message 7SYNTAX ERROR apparait et le programme stoppe. C'est pour 
cela, et pour d'autres problemes pouvant surgir lorsqu'on emploie GET avec une variable 
numerique, que l'instruction GET s'appliquera generalement a des chaines de caracteres. 
On utiUse le plus souvent GET dans des programmes pour creer un dialogue avec I'opera- 
teur. Par exemple, un programme attendra une entree temoignant que I'operateur est pre- 

sjajt, Voici ce que donnerait la logique d'un tel programme : 

\ 



10 PRINT "OPERATEUR, ES-TU LA?" 

15 PRINT "SI OUI, FRAPPE Y POUR YES" 

20 GET A* 

30 IF At < > "Y" THEN GOTO 20 
40 PRINT "OK, POURSUIVONS" 
50 END 
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Remarquez que cette sequence n'affiche pas le caractere frappe au clavier. Essayez de 
re-ecrire ce programme de fa?on qu'ii affiche le caractere frappe en reponse a GET. 



HALTE ET REPRISE 

DE L'EXECUTION D UN PROGRAMME 

Si vous voulez arreter un programme qui tourne, pressez simultanement CTRL et C. Si a 
ce moment, le programme attendait une entree du clavier via un ordre INPUT vous 
devrez presser RETURN apres CTRL-C. 

En Integer Basic, vous obtiendrez alors le message STOPPED AT suivi du numero de la 
hgne ou s'est produite la halte. Vous reprendrez I'execution en frappant la commande 
CON. 

En Applesoft, le message affiche sera BREAK IN, suivi par le numero de la ligne ou s'est 
produit I'arret, quand vous avez presse CTRL-C. Vous pourrez reprendre I'execution en 
frappant CONT. 

La touche RESET 

Bien entendu, on peut interrompre un programme a tout moment en pressant la touche 
RESET (ou, sur quelques versions de I'Apple II, CTRL-RESET). 
Avec I'Apple II Plus et avec I'Apple II disposant de la carte Systeme Langage, RESET a 
le meme effet que CTRL-C. 

Sur des versions de I'Apple II sans le moniteur Autostart, presser RESET fera apparaitre 
le caractere d'appel du moniteur (*). Si vous etiez en Integer Basic ou en Applesoft firm- 
ware, faites CTRL-C pour revenir au langage utilise. Si vous utilisiez un Applesoft en cas- 
sette, frappez OG pour retourner TApplesoft. S'il s'agissait de I'Applesoft disquette 
frappez 3DOG. 

Si, apres un RESET accidentel, vous faites une tentative incorrecte pour revenir a votre 
programme, vous le perdrez totalement. 

L'instniction END 

Le programme cessera I'execution des qu'il rencontrera I'instruction END, ainsi qu'on I'a 
montre dans ce chapitre. 

Vous ne pourrez poursuivre I'execution d'un programme en Integer Basic apres que celui- 
ci ait execute un END. 

L'instniction STOP 

Applesoft dispose d'une commande supplementaire qui sert h arrSter I'execution lorsque 
le programme la rencontre : la commande STOP. Lorsqu 'Applesoft execute un STOP, il 
affiche un message BREAK IN (« pause, arret, rupture a... ») suivi du numero de la ligne 
ou s'est produit I'arret. 

Vous pourrez reprendre I'execution du programme, en Applesoft et soit apres un END, 
sou apres un STOP, en frappant CONT (continuer). 

L'instruction WAIT 

Applesoft dispose aussi d'une instruction enjoignant au programme d'effectuer une 
pause. Avec instruction WAIT, I'execution du programme cesse jusqu'a ce qu'une posi- 
tion memoire (que vous sp^cifiez) atteigne une valeur que vous avez specifiee. Vous pou- 
vez, par exemple, declencher une pause jusqu'i ce que quelqu'un presse le bouton de la 
commande de jeu numero 1 . Void comment : 
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10 REM ATTENTE D'UNE ACTION SUR LE BOUTON JEU NO. 1 
20 PRINT "PRESSEZ LE BOUTON DE JEU NO.l" 
30 WAIT - 16236, 128 
40 PRINT "BANG! " 
50 END 

Reportez-vous au chapitre 8 pour plus de details sur 1' ordre WAIT. 



FONCTIONS 

Basic comprend un autre type d'elements, les fonctions ; elles ressemblent sous certains 
aspects aux variables mais par ailleurs, agissent aussi comme des instructions. 
Pour comprendre ce qu'est une fonction, le plus simple consiste a prendre un exemple. 
Dans l'instruction d'affectation : 



310 A=SQR (B) 

la variable A se voit attribuer comme valeur la racine carree de B. SQR specifie la fonc- 
tion racine carree. Voici la fonction chaine : 

20 L=LEN(D*> 

Dans cet exemple, la variable L se voit affecter la longueur de la variable chaine D$. 
Les fonctions peuvent se substituer aux variables ou aux constantes n'importe ou dans 
une instruction Basic, sauf k la gauche d'un signe egal. En d'autres mots, vous pouvez 
ecrire A = SQR(B). 

La discussion qui suit va vous montrer comment utiliser les fonctions. Un resume incom- 
plet des fonctions en Integer Basic et en Applesoft est presente ici, mais leur description 
complete est donnee dans le chapitre 8. De nombreuses fonctions ne sont pas disponibles 
en Integer Basic ; nous les signalerons. 

Vous specifiez une fonction par le nom reserve approprie (tel que SQR pour racine 
; carree), suivi par un ou plusieurs arguments entre parentheses. Dans le cas de 
A = SQR(B), SQR ne requiert qu'un argument, ici la valeur dont il faut extraire la racine 
carree. Pour L = LEN (D$), LEN specifie la fonction ; I'argument D$, place entre paren- 
theses, est la chaine dont il faut prendre la longueur. 
De fafon generale, chaque fonction aura I'un de ces deux formats : 

I Argument unique pour une 

fonction a argument 

Fonction (arg 1) 
Fonction (arg 1 , arg 2) 

^ Deux arguments pour une fonction 

en demandant deux 



R^sen/6 pour ie mot 
sp^cifiant la fonction 
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Peu de fonctions demandent trois arguments. Chaque argument d'une fonction peut etre 
une constante, une variable ou une expression. 

Chaque fonction, dans une instruction Basic, est ramenee a une valeur numerique simple 
ou une valeur chaine avant que le reste de I'instruction soit evalue. D'abord, I'argumenJ 
de la fonction est evalue en respectant les regies que nous avons presentees anterieure- 
mem. Des qu elle a ete reduite a une valeur numerique ou chame, la fonction lui est appli- 
quee, menant a une autre valeur numerique ou chaine. Une expression ne sera pas evaluee 
tant que toutes les fonctions qu'elle comient n'ont pas ete evaluees. Par exemple et dans 
1 instruction suivante : 

3 1 B=24 . 7« ( SQR ( C ) +5 ) -S I N < . 2+D > 

c^xwn'i' ^^'^ ^" P^^'"'^''- Supposons que SQR (C) =6 72 et 

que SIN (0.2 + D) =0.625. L'expression de la ligne 10 sera d'abord ramenee a : 

24.7*(6.72 + 5)-0.625 
qui est alors plus simple a e valuer. 

FONCTIONS NUMERIQUES 

Void une liste des fonctions numeriques que vous pourrez employer aussi bien avec 
1 Integer Basic qu'avec TApplesoft. 

SGN Retourne le signe d'un argument : + 1 sMI est positif, - 1 s'il est nega- 

tif, si I'argument est zero. 
ABS Retourne la valeur absolue d'un argument. Un argument positif ne 

change pas ; un argument negatif est converti en son equivalent 

positif. 

RND Cree un nombre aleatoire. Reportez-vous au chapitre 8 pour plus de 
details. 

Voici une liste de fonctions utilisables en Applesoft uniquement. 

INT Convertit un argument en virgule flottante en son equivalent entier 

5>QR Calcule la racine carree d'un argument. 

EXP Eleve la constante e a la puissance de I'argument (e°^»). 

LOG Retourne le logarithme naturel de I'argument. 

SIN Retourne le sinus de I'argument, en radians. 

COS Retourne le cosinus de I'argument, en radians. 

TAN Retourne la tangente de I'argument, en radians. 

ATN Retourne I'arc tangente de I'argument, en radians. 



Utilisation des fonctions numeriques 

Vous devriez tres vite utiliser les fonctions numeriques, sans vous soucier de celles que 
vous ne comprenez pas encore. Par exemple, si vous ne connaissez pas la trigonometric 
vous n emploierez probablement pas les fonctions SIN, COS, et TAN dans vos program- 
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ivoici un exemple d'emploi des fonctions numeriques : 

W 10 A=-234 

W: 20 B= SGN (A) 

1 30 PRINT B 

1: 40 END 

Quand vous executerez ce programme, le resultat affiche sera - 1 car - 234 est negatif. A 
titre d'exercice, modifiez la hgne 10 pour introduire un INPUT. Modifiez la ligne 40 et 
placez un GOTO 10. Desormais, vous pouvez entrer de nombreuses valeurs pour A et 
verifier le fonctionnement de la fonction SGN. 

Voici un programme plus complexe en Applesoft avec des fonctions numeriques : 
10 INPUT A7B 

20 IF LOG (A) < THEN A = 1 / A 
30 PRINT SQR (A) * EXP (B) 

39 REM FRAPPEZ CTRL-C POUR TERMINER 
^ 40 GOTO 10 

Si vous ne connaissez pas les logarithmes, et a titre d'exercice, modifiez la ligne 20 et rem- 
placez LOG par une autre fonction numerique. 



FONCTIONS CHAiNES 

Les fonctions portant sur des chatnes servent a manipuler les donnees des chames de mul- 
tiples fa$ons. Vous pouvez eviter I'emploi des fonctions numeriques que vous ne connais- 
sez pas, mais vous devrez faire I'effort d'apprendre ces fonctions de chames. 
En voici une liste que vous pourrez appliquer avec I'lnteger Basic et I'Applesoft : 



ASC 
LEN 



Convertit un caractere chaine en sa valeur numerique (ASCII) 
equivalente. 

Retourne le nombre de caracteres contenu dans une chaine. 



, Les fonctions de chalnes suivantes ne sont disponibles qu'en Applesoft : 

m. STR$ Convertit une valeur numerique en une chaine de caractferes. 

VAL Convertit une chaine de caracteres en valeur numerique equiva- 

lente (si une telle conversion est possible). 
CHR$ Convertit un code numerique (ASCII) en son caractere equiva- 

lent. 

LEFTS Extrait la partie gauche d'une chaine. Les arguments de cette 

fonction identifient la chaine et la longueur a extraire. 
RIGHTS Extrait la partie droite d'une chaine. Les arguments de cette 

fonction identifient la chaine et la longueur a extraire. 
MIDS Extrait le miheu d'une chaine. Les arguments de cette fonction 

identifient la chaine et la longueur a extraire. 



Ainsi, les fonctions de chames servent k determiner la longueur d'une chaine, i en extraire 
certaines portions, a convertir des valeurs numeriques, des codes (ASCII) et des caracte- 
res. En voici quelques exemples : 
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STR$(14) Convertit 14 en " 14 " 

LENC'ABC") Retourne la longueur de la chaine : 3, puisque celle-ci contient 

ici, trois caracteres. 
LEN(A$ + B$) Retourne la longueur combinee des deux chaines. 
LEFT$(ST$,I) Retourne le caractere le plus a gauche de la chaine ST$. 

Sous-chames en Integer Basic 

Bien que I'Iriteger Basic ne dispose pas des fonctions permettant d'extraire des portions 
de chaines il existe une methode menant au meme resultat. Vous specifiez la position de 
depart et le nombre de caracteres d'une sous-chame, comme dans I'exemple suivant : 

10 DIM A$(20) ,B*(5) 

20 B»=A»(l,4) 
Ici, B$ est etabli pour etre egal aux quatre premiers caracteres de A$ 
Tout se passe comme si B$ se voyait affecter la valeur d'un des elements d'un tableau 
A$0, mais rappelez-vous que I'Integer Basic n'accepte pas les tableaux de chaines et 
encore moms des tableaux a deux dimensions de chaines. Cette notation se refere done 
ici, a une sous-chaine. La premiere valeur entre parentheses est la position de depart de la 
sous-chaine, et la seconde, le nombre de ses caracteres. 

Concatenation de cliaines en Integer Basic 

La fonction LEN sert a concatener des chaines en Integer Basic. En void un exemple : 

10 DIM At(10),B*(10),r:$(l(-)) 

20 A*="OLEO" 

30 B*="CALa" 

40 C*=="DUC" 

50 A»( LEN(A*)+1 )=B$ 

60 PRINT A* 

70 B*( LEN(B*)+l)=r:$ 

SO PRINT B* 

90 END 

>RUN 

OLEQDUC 

CALODUC 



FONCTIONS SYSTEME 

Afin d'etre complet, voici encore quelques fonctions relatives au systeme. Ellas ex^cutent 
aes tonctions que vous n'utiliserez probablement pas tant que vous n'aurez pas acquis 
quelque experience : 

PEEK Va lire le contenu d'une position memoire. 

FRE Retourne I'espace memoire encore disponible, c'est-i-dire le 

nombre d'octets encore libre dans la memoire a lecture-ecri- 
ture (RAM). N'existe pas en Integer Basic. 

USR Transfert le controle a un programme en langage assembleur. 

Non disponible avec I'Integer Basic. 
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FONCTIONS DEFINIES PAR L'UTILISATEUR 

En plus de ces fonctions, qui participent au Basic standard, vous pouvez definir des fonc- 
tions arithmetiques qui vous sont propres en Applesoft, pour autant qu'elles ne soient pas 
trop complexes. Les fonctions de chaines « utilisateur » ne sont pas admises. 
Une instruction DEF FN servira a les definir. Vous I'emploierez pour definir une fonction 
de votre cru. Voici un court programme definissant une fonction : 

10 DEF FN F'(X) = 100 * X 

20 INPUT A 

30 PRINT A, FN F(A) 

35 REM FRAPPEZ CTRL - C POUR SORT I R DE CE PROBRAMME 
40 GOTO 20 

^L'identification de fonction suit le mot reserve FN. Les regies, pour nommer une fonc- 
tion, sont les memes que pour les variables. Ici, nous avons use de F et de ce fait, la fonc- 
tion devient FNP. Si I'identification avail ete AB, et non plus P, le nom de la fonction 
aurait ete FNAB. 

L'expression arithmetique, a droite du signe egal, definit la fonction. Lorsque vous appel- 
lerez cette fonction, l'expression sera evaluee (a partir des valeurs courantes des variables 
qui y interviennent). Le resultat numerique sera traite de la meme fa?on que toute autre 
valeur numerique, dans le contexte de I'instruction FN. 

Avec I'instruction DEF FN, une seule variable doit suivre I'identificateur de fonction, et 
doit etre incluse dans des parentheses. 11 s'agit d'une variable locale ; elle n'a pas d'effet 
hors de I'instruction DEF FN. Vous pourrez utiHser le meme nom de variable n'importe 
ou dans votre programme sans affecter la fonction, et sans que la variable de la fonction 
n'affecte cette autre variable portant le meme nom dans votre programme. 
A I'usage, I'instruction FN doit etre suivie par I'identificateur de fonction, puis par une 
constante numerique, une variable ou une expression mise entre parentheses. 
Lorsqu 'Applesoft rencontre instruction FN, il assigne la valeur de la constante, variable 
ou expression a la variable locale de I'instruction DEF FN. (La valeur d'une autre varia- 
ble externe portant le meme nom ne change pas.) Si la variable locale apparaissait dans 
l'expression definissant la fonction, Applesoft utilisera la valeur la plus recente qui lui 
aura ete attribuee lors de revaluation de l'expression. 

EMBOiTAGE DES FONCTIONS 

^'argument d'une fonction peut etre une expression ; cette expression peut contenir des 
onctions. En d'autres termes, les fonctions peuvent etre emboitees. En voici un exem- 
ple : 

10 INPUT A 

20 PRINT BGN ( ABB (A/ > 

25 REM FRAPPEZ CRTL- C POUR SORT I R DE CE PROGRAMME 
30 GOTO 10 
40 END 

lExperimentez ce programme en creant des instructions en mode immediat qui integrent 
iies fonctions numeriques et des chaines complexes. 
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PROGRAMMATION AVANCEE 
EN BASIC 



Ce chapitre developpe le precedent en montrant comment programmer I'Apple II en 
Basic. II couvre de nombreuses instructions nouvelles Basic et explore d'autres facettes de 
certaines qui nous sont deja familieres. Le chapitre 3 vous en disait assez pour demarrer 
avec I'Apple II ; celui-ci va vous montrer comment en faire un instrument utile. 

ACCES DIRECT ET COMMANDES 

Un certain nombre d'instructions vous permettent d'acceder directement a I'Apple II. 
Vous pourrez accomplir beaucoup de choses uniquement via ces instructions, et par 
exemple, proceder i des commandes de jeux, animer le haut-parleur, et employer pleine- 
ment vos peripheriques. 

MEMOIRE ET ADRESSAGE 

L'Apple II peut disposer de 65536 positions memoires adressables separement ; chacune 
de celles-ci peut stocker un nombre compris entre et 255 (cette valeur bizarre est tout 
simplement I'equivalent de 2'). Tous les programmes et donnees sont convertis dans des 
Sequences de nombres ainsi ranges. 

Vous devez specifier une position memoire pour chacune des instructions suivantes. Vous 
pouvez specifier I'adresse avec un nombre, une variable ou une expression. Dans tous les 
cas, leur evaluation devra mener a une position memoire valide. On dispose de deux 
adresses valides pour chaque position memoire. La premiere est positive et est un entier 
compris entre et 65535. La seconde est negative et peut etre obtenue en soustrayant 
65536 de I'adresse positive. Par exemple, - 32767 et 32768 adressent la meme position. 
Une autre position sera adressee a la fois par - 1 ou 65535. 

Si vous vous souvenez qu'en Integer Basic, le plus grand nombre admis est 32767, vous 
comprendrez I'utilite de ces nombres negatifs pour adresser les positions superieures de la 
memoire. 

Si vous specifiez une position memoire avec une valeur reelle, en Applesoft, elle sera con- 
vertie en entier puis servira d'adresse. 



108 



MANUEL DE L'UTILISATEUR APPLE II 



PEEK et POKE 

La fonction PEEK vous sert a lire la valeur rangee dans une quelconque position memoire 
de votre Apple II. Considerez I'instruction suivante : 

10 A = PEEK (200) 

Cette instruction affecte le contenu de la position memoire 200 a la variable A. 
L'instruction POKE range une valeur dans une position memoire. Par exemple : 

20 POKE 8000, A 

rangera la valeur de A a la position memoire 8000. La valeur inscrite en memoire peut etre 
un nombre, une variable, ou une expression, avec une valeur comprise entre et 255. 
Vous pouvez utiliser PEEK avec des memoires a lecture-ecriture (RAM) ou des memoires 
a lecture seulement (ROM). Mais vous ne pouvez employer POKE qu'avec des memoires 
a lecture-ecriture. C'est evident : une ROM ne peut qu'etrejue: ^, 

Instruction CALL 

Vous pouvez transferer les commandes de votre Basic a un programme en langage assem- 
bleur, ou a un sous-programme, avec l'instruction CALL (« appel »). Examinez l'ins- 
truction suivante : 

100 CALL Al 

EUe transfere le controle a la position memoire specifiee par la variable Al. 
Le programme, ou sous-programme en langage assembleur, peut etre I'un de ceux qui 
resident en permanence dans les memoires ROM de votre Apple II, ou etre d'une origine 
autre. Le moniteur dispose d'un sous-programme intrinseque qui efface I'ecran, par 
exemple. L'appendice D donne la liste complete des sous-programmes intrinseques que 
vous pourrez utiliser. Vous pourrez aussi vous referer au chapitre 7 pour une etude plus 
complete du moniteur et du langage assembleur. 

Instructions HIMEM: et LOMEM : 

La memoire de votre Apple II est employee de diverses fafons. Une partie sert a stocker 
votre programme en Basic, une autre est consacree i vos variables, une troisieme est reser- 
vee aux programmes de gestion des unites a disques (si vous en disposez), etc. Une partie 
de la memoire servira au graphique, comme on le verra au chapitre 6. 
Les instructions HIMEM: et LOMEM: vous servent a reserver des zones en mdmoire 
pour vos programmes en langage assembleur et pour vos graphiques a haute resolution. 
Ces mots proviennent, pour HIMEM, de « High Memory », memoire haute, et pour 
LOMEM, de « Low Memory », memoire basse. 
Voici un exemple : 

50 HIMEM: 38400 
60 LOMEM: 12291 

C'est votre Apple II qui 6tablira ensuite oti il rangera votre programme en Basic, compte 
tenu de ces limites et des positions memoires disponibles en haut et en bas de la memoire. 
Vous pourrez avoir i remettre a z6ro ces limites si vous travaillez en langage assembleur 
ou en graphique k haute resolution, ce que nous examinerons dans les chapitres 6 et 7. 
Pour plus d'informations sur les memoires, voyez l'appendice G. 
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UTILISATION DE PERIPHERIQUES 

Lorsque vous mettez votre Apple II sous tension, il attend les ordres que vous frapperez 
au clavier, en entree, et les affichera sur I'ecran, en sortie. Le clavier est le peripherique 
standard d'entree et I'ecran, le peripherique standard de sortie. Mais il existe d'autres 
p^ripheriques, parmi lesquels : 

• L'unite a cassettes, pour sauvegarder ou charger des programmes (et quelques 
donnees). 

• L'unite a disquettes, pour sauvegarder ou charger programmes et donnees. 

• Une imprimante, pour obtenir des copies papier de programmes ou de donnees. 
: • Une tablette graphique, pour introduire des schemas a main levee. 

• Des dispositifs de communication avec d'autres ordinateurs. 

L'unite a cassettes se connecte a I'Apple II via deux jacks speciaux. 
Tous les autres peripheriques d'entree ou de sortie s'enfichent dans I'Apple II via des car- 
tes appelees contrdleurs, cartes d'interface, cartes ou interfaces tout simplement. Vous 
specifiez le peripherique que vous allez utiliser par le numero du connecteur femelle dans 
lequel vous enficherez son controleur. II existe huit connecteurs femelles, numerotes de 
k 7. L'ecran et le clavier sont toujours relies au connecteur 0. 

Les instructions PR # et IN # 

Pour selectionner un autre connecteur femelle, utilisez l'instruction PR# pour une sortie. 
Pour une autre source d'entree, employer IN# . La commande suivante, en mode imme- 
diat, selectionne I'ecran en sortie : 

PR#0 

Tant que le systeme d'exploitation disque (DOS) n'est pas present, vous utiliserez PR# et 
IN# de la meme fagon en mode programme et en mode immediat. Avec le DOS, I'usage 
de PR# et IN# est un peu plus complique. Vous devrez passer par une instruction 
PRINT affichant un caractere CTRL-D, suivie immediatement par la commande PR# ou 
IN#. L'instruction suivante dirige le PRINT sur la sortie, connecteur femelle 1 ; via 
I'interface connectee ici, la sortie se fera sur une imprimante ou tout autre peripherique : 

100 D$="": REM CTRL-D 

no PRINT D*! "PR#1": REM SELECTION CONNECTEUR 
NUMERO 1 POUR IMPRIMANTE 

Si le DOS etait absent, vous auriez eu k faire : 

, 110 PR#l: REM SELECTION CONNECTEUR 1 

POUR IMPRIMANTE 

Remarquez que PR # et IN # disposent chacun d'un paramfetre, qui doit Stre une valeur 
numirique comprise entre et 7. Toute autre valeur provoquera des effets imprevisibles. 
S'il n'y a pas de carte interface dans le connecteur vise par PR# ou IN # , Apple II se ver- 
rouille et il vous faudra recourir k RESET. 
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SORTIES DE PROGRAMMES 
ET ENTREES DE DONNEES 

Le programmeur le plus inexperimente decouvre vite que les sections d'entrees et de sor- 
ties de son programme sont remplies de pieges. 

Chaque programme doit pratiquement utiliser les donnees qui seront entrees via le cla- 
vier. Quelques instructions INPUT suffiront-elles ? Le plus souvent, la reponse est non. 
Que se passera-t-il si I'operateur frappe la mauvaise louche ? Ou pire, que se passerait-il 
si I'operateur decouvrait qu'il a introduit la mauvaise donnee, et cela, apres avoir entre les 
deux ou trois donnees suivantes ? Un programme exploitable doit tenir compte du carac- 
tere humain de I'operateur, qui pourra produire toutes les erreurs humaines concevables. 
De ce fait, les resultats ne peuvent pas etre simplement affiches, ou imprimes, apres une 
brassee d'instructions INPUT. Un humain lira aussi ces resultats, et si la sortie n'a pas ete 
parfaitement conpue, elle pourra etre tres difficile a lire ; en consequence, des erreurs de 
lecture pourront survenir, et on pourra meme totalement passer a cote de certaines infor- 
mations. 

Par bonheur, le Basic de I'Apple II dispose de nombreuses possibilites facilitant la pro- 
grammation d'entrees et de sorties correctes. Nous allons en decrire quelques-unes avant 
de traiter de la bonne facon de programmer des entrees et des sorties. 

UN PEU PLUS SUR L'INSTRUCTION PRINT 

Normalement, une instruction PRINT se termine par un retour a la ligne suivante de 
I'etran (equivalent a un retour chariot). On peut ainsi commencer le PRINT suivant tout 
au debut de la ligne. Ainsi, le programme suivant affiche une colonne de 20 caracteres W 
en premiere position de 20 rangees : 

>NEW 

>200 
>210 
>220 
>230 



C*="W" 

FOR 1=1 TO 20 
PRINT C* 
NEXT I 



Utilisation du point-virgule 

Un point-virgule(;) place apres une variable dans une instruction PRINT fait que I'affi- 
chage suivant se fera immediatement a la suite, Le point-virgule peut ainsi separer des 
parametres dans une liste suivant PRINT, ou apparaitra apres la derniere (ou la seule) 
variable de I'instruction PRINT, supprimant le retour chariot. Ainsi, le programme sui- 
vant affichera 800 caracteres W sur 20 rangees de 40 colonnes (figure A ci-contre). 
L'index de la boucle FOR-NEXT, la variable I, sert de compteur pour indiquer le nombre 
de W a afficher, et dans ce cas, 8(X). A la premiere execution de PRINT, une nouvelle 
ligne commence et le caractere W est affiche. Le point-virgule interdit tout retour a la 
ligne, aussi le curseur reste-t-il dans la position suivant la premiere lettre W. Le second W 
est alors affiche et le curseur va dans la position du caractere suivant. Cette sequence se 
poursuit jusqu'a la fin de la* premiere ligne, k la suite de quoi le curseur va se positionner 
au debut de la ligne suivant. La sequence continue sur les 20 lignes (pour un affichage sur 
40 colonnes) (figure B ci-contre). 



>240 PRINT "BGF! 

:>250 END 

:>RUN 

M 

w 

Ul 

M 

U 

M 

U 

U 

U 

M 

W 

\A 

M 

W 

U 

W 

M 

W 

U 

w 

BOF! 



>NEW 

>200 C*="W" 

>210 FOR 1=1 TO 800 

:>220 PRINT C*; 

>230 NEXT I 

>240 PRINT "EOF! " 

>250 END 

>RUN 

WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWIJWWWWWWW 

wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 
wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 
wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwuwwwwwwwwwwwwwwwwww 
wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 
wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 
wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 

WWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWl^WWWWW 

wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 

WWWWWWWWWUIWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWWW 

wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 
wwwwwwwwwwwwwwwwwuwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 
wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 
wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 
wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 
wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwuwwwwww 
wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 
wwwuwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 

BOF I 
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Pourquoi BOF ! est-il affiche sur une nouvelle ligne ? En fait, BOF ! semble seulement 
etre sur une nouvelle ligne mais en realite, le dernier W est affiche en derniere position de 
la ligne precedente. Modifiez la boucle FOR-NEXT pour passer de 800 a 780 iterations et 
BOF ! viendra a la fin de la serie de caracteres, dans la derniere ligne : 



>200 C*="W" 
>210 FtDR 1 = 1 TO 780 
>220 PRINT C*; 
>230 NEXT I 

>240 PRINT "BOF ! " 

>250 END 

>RUN 

wwwwwwwwuwwwwwwwwwwuwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 
wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwwww 

WUUUWUUIUWUUJMUJMMMUWWWWMWMUJWMWMWUUUJUJMWUJWUJUl 
WUIWUUUWUIUIUiNMMMUIUIUJUIMMUUUIMMMMMUIUiMMMUIUJWUIMUJUl 

WMWUIMUMUIUIUIUIMUIMUUMWMMMUIUIUUWUIMMMMUIWMWWMUWU 
WMMWWWWMUUIWWUWUIUJWUIMMWMWUIMUIMUtMUIUIMWWUJMUIMUlM 



Le point-virgule commande la concatenation des chaines de donnees en affichant les don- 
nees les unes a la suite des autres, sans espacement intermediaire. Les donnees numeriques 
sont egalement affichees a la suite, sans espacement, en tre les valeurs contigues. 
Pour illustrer ce point, modifiez la variable chaine et mettez a la place un seul digit nume- 
rique : 

>200 C=5 

>210 FOR 1=1 TO 800 
>220 PRINT C; 
>230 NEXT I 
>240 PRINT "BOF!" 
>250 END 



Le chiffre 5 est ainsi affiche : 
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';;55=;5.=;5555555555555555555555555555555555 

5555555555555555555555555555555555555555 

|E,s5l^,5p.5555555'55555§.5555^ 

55S5555555555555555555555555555555555555 

5555555555555555555555555555555555555555 

5555555555555555555555555555555555555555 

;;^,=;cr,=:.5p;555555555555555555555555555555555 

^;;c;=;=;.=;c:;ci555S5555555555555555555555555555 

5i,5^;;555P.5555555555555555555555555555555 

5^;;^5=;5555555555555555555555555555555555 

^;;5=1=;S5555555555555555555555555555555555 

55^.^;^=r.c:;555S55555555555555555555555555555 

5;;;;c:;S55555555555555555555555555555555555 

5555555555555555555555555555555555555555 

BOF ! 



Maintenant, changez C et mettez - 1 : 



>200 C.=-l 

>210 FOR 1=1 TO 800 
>220 PRINT C; 
>230 NEXT I 
>240 PRINT "BOF!" 
>250 END 
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BOF! 



Que s'est-il produit ici ? Lorsque C est - 1, le programme affiche autant de lignes que 
lorsque C etait k 5. II occupe una position supplementaire sur I'ecran pour afficher le 
signe moins. 

Des nombres k plusieurs chiffres (y compris negatifs) vont faire se derouler I'affichage, 
sauf si I'index de la boucle FOR-NEXT est bien ajuste. Si C passe k 2001, un champ de 
quatre digits est necessaire ; aussi va-t-on ramener I'index de 800 a 800/4 = 200 : 

>200 C=2001 

>210 FOR 1=1 TO 200 

>220 PRINT C; 

>230 NEXT I 

>240 PRINT "BOF I " 

>250 END 

>RIJN 

200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 
200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 
2001200120012001 20012001 200 1 200 1 200 1 200 1 
200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 
200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1200 1 200 1 200 1 200 1 
200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 12001 
200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 
200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 
200 120012001 2001200120012001200120012001 
200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 
2001200120012001200120012001200 120012001 
200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 
20012001200120012001200 12001 200120012001 
2001 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 
200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 
200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 
200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 12001 
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200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 
200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 
200 120012001 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 200 1 
BOF! 

Les nombres seront coupes a la fin des lignes si necessaire. Cela, parce que le point-virgule 
provoque un affichage a la suite et que rien, sauf la fin de la ligne, ne peut declencher un 
retour a la suivante. Essayez, par exemple, C = 201 pour le verifier. 

Utilisation des virgules 

Les virgules placees apres une variable ou a la fin d'une instruction PRINT traitent I'affi- 
chage comme s'il etait tabule, divise en colonnes. Les regies sont ici differentes en Integer 
Basic et en Applesoft. 

L'Integer Basic etablit cinq tabulations sur I'ecran. Elles commencent en positions 1, 9, 
17, 25 et 33 et sont separees par 8 espaces. En voici un exemple en Integer Basic : 



>NEW 



> 200 


C=123 








> 210 


FOR 1 = 


1 TO 100 






> 220 


PRINT 


C, 






> 230 


NEXT I 








>240 


PRINT " 


BOF ! " 






>250 


END 








>RIJN 










123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


1 23 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


1 23 


1 23 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


123 


1 23 


123 


123 


123 



BOF! 

Un espace (un blanc) doit exister au repere de debut de chaque tabulation (sauf pour la 
premiere) faute de quoi cette tabulation serait inactive. Cela signifie que rien ne doit etre 
affiche au repere de la position de depart de la tabulation commen?ant en colonne 8 pour 
qu'elle soit active, et ainsi de suite. C'est ce qu'illustre I'exemple suivant avec des chai- 
nes : 
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>10 REM 1:l F"AUT DIMEINSIQIMNER LA VARIABLE; CHATNE 

>20 DIM C*(3) 

>200 C*=" 1234567S" 

>210 FOR 1=1 TO 20 

>220 PRINT C*, 

>230 NEXT I 

>240 PRINT •' BOF-! " 

>250 END 

RUN 

12345678 12345678 j 2345678 

12345678 12345678 
12345678 12345678 12345678 

12345678 12345678 
12345678 12345678 12345678 

12345678 12345678 
12345678 12345678 12345678 

12345673 12345678 

BOFI 



Si vous attribuez a C$ la chaine « 1234567 », les cinq tabulations seront utilisees. 
Des conditions speciales vont gouverner la tabulation avec des virgules en Applesoft, 
comme le montre la figure 4. 1 . 

Pour observer Taction des virgules en Applesoft avec le meme exemple de programme, 
remplacez le point-virgule de Tinstruction PRINT par une virgule. L'affichage va se faire 
en trois colonnes. Avec trois nombres par ligne, I'index de FOR-NEXT sera de 3»20 = 60. 
Le programme complet est le suivant : 



Premier rep^re de depart 
de tabulation 

•Commence en colonne V 



Second repfere de depart 
de tabulation 
N'existe que s'il n'y a rien 



Troisifeme repfere de depart 
de tabulation 
• N'existe que s'il n'y a rien 





f dans la colonne 1 6 


en colonnes 24-32 




X* Commence en / 


X -Commence en 




( colonne 17 / 


/ colonne 33 


— J 


1 r — ' — 1, 







- 1 6 espaces 



-16 espaces 



-8 espaces 



Fig. 4.1. — Les reperes de debut de tabulation en Applesoft, pour des instructions PRINT avec 

des virgules. 



D200 C = 2001 

3210 FOR I = 1 TO 60 

3220 PRINT C, 

3230 NEXT I 
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3240 


PRINT 


"BOF 1 " 






END 






RUN 








200 1 




2001 


2001 


200 1 




2001 


2001 


2001 




2001 


2001 


2001 




2001 


2001 


200 1 




2001 


2001 


2001 




2001 


2001 


2001 




2001 


2001 


200 1 




2001 


2001 


2001 




2001 


2001 


2001 




2001 


2001 


2001 




200 1 


2001 


2001 




2001 


2001 


2001 




2001 


2001 


2001 




2001 


2001 


2001 




2001 


2001 


2001 




2001 


2001 


200 1 




2001 


2001 


2001 




2001 


2001 


200 1 




2001 


2001 


2001 




2001 


2001 


EOF! 









;s virgules fonctionnent egalement avec des chaines. Comme exemple, entrez les ordres 
ivants affichant 20 lignes tabulees : 

3 NEW 

3100 A*="DEUX" 
3110 B»=" BEAUX" 
3120 C*="YEUX" 
3210 FOR 1=1 TO 20 
3220 PRINT A*,B*,C* 
3230 NEXT I 
3240 PRINT "BOF!" 
3250 END 



3 RUN 

DEUX BEAUX YEUX 

DEUX BEAUX YEUX 

DEUX BEAUX YEUX 

DEUX BEAUX YEUX 

DEUX BEAUX YEUX 

DEUX BEAUX YEUX 

DEUX BEAUX YEUX 
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DEUX 


BEAUX 


YEUX 


DEUX 


BEAUX 


YEUX 


DEUX 


BEAUX 


YEUX 


DEUX 


BEAUX 


YEUX 


DEUX 


BEAUX 


YEUX 


DEUX 


BEAUX 


YEUX 


DEUX 


BEAUX 


YEUX 


DEUX 


BEAUX 


YEUX 


DEUX 


BEAUX 


YEUX 


DEUX 


BEAUX 


YEUX 


DEUX 


BEAUX 


YEUX 


DEUX 


BEAUX 


YEUX 


DEUX 


BEAUX 


YEUX 


EOF' 







Poursuivons en rempla?ant B$ par « TRES BEAUX » au lieu de « BEAUX ». Si vous 
vous reportez a la figure 4.1, et si vous lancez ce nouveau programme, vous ne serez pas 
surpris si la troisieme tabulation n'est pas employee. La chalne « TRES BEAUX », com- 
menfant en 17, deborde dans les colonnes 24 a 32. Or, un affichage dans ces colonnes 
desactive la troisieme tabulation. 

FONCTIONS PRINT FORMATEES 

Nous utilisons le mot formate pour decrire le processus d'organisation des informations 
sur I'ecran de fa?on qu'elles soient plus faciles a comprendre et plus agreablement presen- 
tees. Ainsi qu'on I'a vu, les virgules et points-virgules y contribuent. Cependant, le for- 
matage peut etre plus complexe. Par exemple, supposez qu'on veuille afficher un titre au 
milieu de la ligne superieure de I'ecran. 

Voici un programme en Integer Basic qui recourt a des virgules pour centrer le texte sur 
I'ecran. II emploie aussi I'instruction CALL, que nous avons decouverte recemment, 
pour positionner le curseur a Tangle superieur gauche de I'ecran (voir appendice D). 

>NEW 

:>5 REM DIMENSIQNNONS LES CHAINES 

>10 DIM HD*(30) 

>500 REM EFFACONS L'ECRAN 

>510 REM ET PLACDNS LE CURBEUR 

>520 REM A L' ANGLE SUPERIEUR GAUCHE 

>530 CALL - 936 

>540 HD*-"TOP SECRET" 

>550 REM TABULONS POUR CENTRER 

>555 REM PUIS AFFICHONS LE TITRE 

>560 PRINT "", "", HD* 

>570 END 

>RUN 

TOP SECRET 

Le titre est approximativement centre sur I'ecran. S'il etait plus long, par exemple « INS- 
TRUCTIONS D'EMPLOI », il ne le serait plus (verifiez-le). Ce dernier titre serait, lui 
aussi, 4 peu pres centre si Ton supprimait Tune des virgules et sa chaine vide associee, de 
fa?on que ce texte commence ,k la seconde tabulation et non plus ^ la troisieme. 
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On pourrait se servir de la meme methode en Applesoft. Mais ici, on dispose d'instruc- 
tions PRINT formatees plus faciles a utiliser : les fonctions SPC, TAB et POS. 

Fonction SPC 

La fonction SPC etablit des espaces. On inclut SPC dans les termes d'un PRINT, et SPC 
est suivie par un certain nombre de positions de caracteres (entre parentheses) qui est le 
nombre d'espaces a sauter pour afficher la suite. Par exemple, et pour centrer I'en-tete 
TOP SECRET, on ferait : 

3100 REM EFFACONS L'ECRAN 
3110 HOME 

3120 REM ESPACES ET AFFICHAGE 
3130 PRINT SPC(15);"T0P SECRET" 
3140 END 
3 RUN 

TOP SECRET 



Remarquez le point-virgule apres SPC. Une virgule aurait provoque une tabulation du 
texte suivant, apres SPC. 

Chaque fois que vous introduisez un SPC dans une instruction TAB, vous commanderez 
simplement un affichage au-del4 du nombre de positions specifiees apres SPC ; rien 
d' autre ne change. 

Fonction TAB 

La fonction TAB agit k la fa?on d'une tabulation de machine ^ ecrire. 
Supposez que vous vouliez afficher ou imprimer des informations en colonne. Une forme 
telle que celle de I'appendice L est commode. Dans la figure 4.2, les colonnes commen- 
cent aux positions de caracteres 1, 15 et 31. Maintenant, au lieu d'inserer des espaces 
d'une colonne k I'autre, on va simplement commander un TAB apres chaque entree dans 
I'instruction PRINT. 

Examinez I'une des lignes affichees dans la figure 4.2. En comptant les positions des 
caracteres, on pourrait afficher la hgne sans tabulation, de la fa?on suivante ; 



310 ?"J0NES,P.J 



431-25-6277 



1420.00" 



' JbiNumiro d'ordre de la colonne 



15 



31 



W 



Fig. 4.2. — Pour determiner la position des caractires sur I'ecran. 
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Mais au lieu d'introduire des espaces, on pourrait utiliser I'instruction SPC et faire : 

310 ?"JONES.P. J";SPC<7) ; "431-25-&277"!SP 

C(5); "1420.00" 
Mais une tabulation est encore plus simple parce qu'on tabule sur un numero connu de 
colonne plutot que de compter des espaces : 

310 ?"JONES,P. .J"!TAB(16); "431-25-6277"!T 
AB(32)! "1420.00" 



Pour determiner la position du curseur 
(horizontalement) 

POS est la derniere des fonctions formatage en Applesoft. Elle indique sur quelle colonne 
se trouve le curseur. Cette position est exprimee par un nombre, egal au nombre caracteri- 
sant la colonne sur laquelle le curseur clignote. Vous devrez toujours inclure un argument 
factice, 0, apres POS, et ecrire : POS(O). 
L'instruction suivante montre Taction de POS. 

3? "LA POSITION DU CURSEUR EST" ; POS (0) 

Executez-la en mode immediat. L'ecran montrera : 

3? "LA POSITION DU CURSEUR EST"; POS (0) 
LA POSITION DU CURSEUR EST 19 

En effet, aprds avoir affiche LA POSITION DU CURSEUR EST, le curseur se trouve k 
la 27' position. Si vous introduisez des espaces apres EST et avant de fermer les guille- 
mets, le nombre 27 changera et sera remplace par un nombre plus eleve. 
En Integer Basic, vous pouvez simuler la fonction POS(O) avec PEEK(36) pour determi- 
ner sur quelle colonne le curseur se trouve. Voici l'instruction correspondante : 

>PRINT "LA POSITION DU CURSEUR EST " ; PEEK (36) 
LA POSITION DU CURSEUR EST 19 

Remarquez que l'ecran est divise en colonnes num6rot6es de a 39 pour POS, PEEK(36), 
et PRINT SPC. Les colonnes sont numerotees de 1 a 40 pour PRINT TAB et pour deux 
autres instructions que nous allons bientot rencontrer, HTAB et TAB (Integer Basic). 

Pour determiner la position du curseur 
(verticalement) 

L'ordre PEEK(37) vous donnera la rangee sur laquelle se trouve le curseur. Les rangees 
sont numerotees de ^ 23 pour PEEK(37), mais de 1 a 24 pour VTAB (traitee dans la sec- 
tion suivante). 

COMMANDE DU CURSEUR 
ET EFFETS VIDEO SPECIAUX 

Un certain nombre d'instructions Basic accroissent la souplesse d'emploi de l'ecran de 
I'Apple II. EUes comprennent les FLASH, INVERSE, SPEED, NORMAL, HOME, 
VTAB et HTAB/TAB. La plupart ne sont disponibles qu'avec 1' Applesoft. On trouvera 
aussi des instructions sp6cifiques au graphique, et on les examinera diins le chapitre 6. 
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Positionnement du curseur 

Nous avons deja indique plusieurs m^thodes pour contrSler la position du curseur : vir- 
gules et points-virgules avec l'instruction PRINT. En Applesoft, les fonctions SPC, TAB 
et POS serviront aussi dans ce but. 

Effacement de I'affichage 

On pent effacer l'ecran et repositionner le curseur 4 la position HOME (en haut et a gau- 
che) avec l'instruction CALL-936 ou, en Applesoft, avec I'instruction HOME. Essayez 
ces instructions, I'une en Integer Basic et I'autre en Applesoft : 

>CALL -936 
3 HOME 



Positionnement iiorizontal et vertical 

Deux instructions vous permettent de positionner le curseur sur l'ecran ; VTAB deplace le 
curseur verticalement et HTAB (ou TAB en Integer Basic), horizontalement. Vous devez 
specifier le numero de ligne pour VTAB et celui de colonne pour HTAB. La premiere 
ligne de l'ecran est la numero 1, et la derniere, la 24. La colonne la plus a gauche est la 
numero 1 , la plus a droite est la 40. 

Le programme suivant emploie ces deux instructions (en Applesoft) pour positionner le 
curseur et afficher un asterisque a cette position. Si vous utilisez 1' Integer Basic, mettez 
TAB au lieu de HTAB aux lignes 90 et 120. 

90 HTAB 1 : VTAB < 1 ) 
1 00 1 NPUT " Fi ANGEE? " j R 
110 INPUT "COLaNNE?";C 
120 VTAB R: HTAB C 
130 PRINT "*"; 
140 GOTO 90 

ilnstructions INVERSE et NORMAL 

On peut obtenir une inversion video sur l'ecran (les noirs et les blancs sont inverses) k 
I'aide de l'instruction INVERSE. Lorsqu'elle est executee, tout ce qui est affiche par 
PRINT est inverse (en video). Mais le caractere que vous frapperez au clavier sera affiche, 
en echo, en mode normal. 

Apple II reviendra en mode vid6o normal lorsqu'il executera une instruction NORMAL, 
pour examiner le fonctionnement de ces commandes, essayez ce programme (les caracte- 
Ifes ombres apparaitront en video inversee) : 

3 INVERSE 

3?"N0IR ET BLANC" 
ilDIR ET BLANC 

I^ORMAL 

3?"BLANC ET NOIR" 
BLANC ET NOIR 
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Les ordres INVERSE et NORMAL n'existent pas en Integer Basic. 

Nl^!lTem!nt^^^^^^^^ une inversion vid.o mais encore, on.peut faire clignoter. 

Sash "cLes dans les deux modes, en video normale ou inversee Pour cela uuh- 
S nnstruction FLASH. A nouveau, NORMAL fera reven.r 1' Apple II a la video nor- 
male. Les zones ombrees vont clignoter : 

fFLASH 

ATTENTION 

iNORMAL 



3?" ATTENTION" 
ATTENTION 

L'instruction FLASH n'existe pas en Integer Basic. 

L:'"fhr d'a^fii^^^^^^^^ caract^res sur I'.cran est variable. Vous pouvez le ra.eniir, 
reduire sa vitesse normale, avec instruction SPEED (« v.tesse »). 
Le programme suivant montre comment SPEED agit : 

3100 INPUT "VITESSE" = " 5 SP 

1110 SPEED = SP 

3120 FOR CT = 1 TO 3 

3130 PRINT "HIP" 

3140 NEXT 

3150 PRINT "HOURRA" 

3160 SPEED = 255 

3170 END 

La valeur de I'expression (la valeur de SP, a la ligne 110) f^'^'^J^'';^'^^^^^ 
basse et 255 la plus forte. L'ordre SPEED affecte egalement la Vitesse de transmission 
caracteres envoyes k des peripheriques autres que I'ecran. 
SPEED n'est pas disponible en Integer Basic. 

FENETRES DE TEXTE ^ , , i vrran 

Normalemem, Apple II travaille sur 24 lignes et 40 f ™ ^ ^^f^^^^^^^^^ 
Avec l'instruction POKE, on pent modifier cette fenetre de ^'^''^^^^^^^^ le 
memoires commandent les dimensions, la forme et la position, comme le montre 

Re'fpectez soigneusement les gammes indiquees dans le tableau. Sinon, vous obtiendrez 
des resultats imprevisibles. 
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Le programme ci-dessous etablit une fenetre de deux lignes au milieu de 1 ecran pour 
introduire une valeur numerique. Pour apprecier I'utilite de cette technique, essayez 
d'entrer des valeurs non numeriques et observez ce qui se passe avec les messages 
d'erreur. Notez aussi que I'etablissemem d'une fenetre n'efface pas le reste de 1 ecran ni 
ne deplace le curseur dans la fenetre. Vous devriez fournir des instructions Basic separees 
pour cela. 



Position memoire 

32 
33 
34 
35 



Commande 



Marge gauche 
Largeur 

Ligne superieure 
Ligne inferieure 



Gamme autorisee 



a 39 

1 a 40 moins la marge gauche 
a ligne inferieure 

24 moins ligne superieure 



Tableau 4.1 



iOOO REM ETABLISSEMENT D'UNE FENETRE DE TEXIb 
■/lOlO t = 10: W « 20: LM = llsB - 13 
1020 REM EFFrtCEMENT DE L/ ECRAN 
1030 CALL - 936 

1040 REM ETAEL ISSEMFNT FENETRE PDUR UNE ENTREE 
:.1050 BOSUB 3200 

tl060 REM ENCADRER LA FENETRE D' ASTER ISUUbS 

h070 GOBUB 3000 .-.Mr-L- 

-1080 REM PLACER LE CURSEUR DANS LA FENETRE; FAlRb 

,1090 VTAB T + 2 
1100 INPUT Ml 

1110 REM RETABLIR LE RLE IN ECRAN 
•1120 fjOSUB 3300 
130 RiTH PLACER LE CURSEUR SUR I . . I CNF DU BAb 

.1140 VTAB 23 
tl50 END 

990 RfTM EMCADRER LA FENETRE D' ASTER) SUUEfa 
000 VTAB T + 1 
OlO GOSUB 3100 
020 VTAB B +• 1 
030 GOSUB 3100 
040 RETURN 

'090 REM AFFICHAGE DES ASTERISQUES 
100 FOR I == 1 TO W 
no PRINT "*"5 
120 NEXT I 
■"1 '0 RETURN 

3190 REM ETABLISSEMENT FENETRE POUR ENTREE 
32(10 POKE 32, T 
3210 POKE 33, W 
""'20 POKE 34, LM 
3230 POKE 35, B 
"240 RETURN 
290 REM RETABLISSEMENT DU PLEIN ECRAN 



/ENTREE 
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3300 POKE 32,0 
3310 POKE 33,40 
3320 POKE 34,0 
3330 POKE 35,24 
3340 RETURN 



LA FONCTION CHR$ : PROGRAMMATION 
DE CARACTERES EN ASCII 

Dans le chapitre precedent, nous avons discute de la fapon de creer des caracteres invisi- 
bles, tels que CTRL-G qui declenche un « bip » sonore. Mais il existe d'autres caracteres 
(a la fois visibles et invisibles) que vous ne pouvez frapper directement au clavier ; ils 
comprennent les sym boles « [ » et « \ ». Or, vous pourrez les creer en Applesoft avec la 
fonction CHR$. 

Pour bien comprendre cette fonction, vous devez comprendre comment les caracteres 
sont stockes dans la memoire de 1' Apple II. En realite, c'est tres simple. La memoire d'un 
ordinateur peut stocker des nombres, mais non des caracteres. Aussi les caracteres sont-ils 
convertis en codes numeriques. L'Apple II recourt au meme code que tous les autres 
micro-ordinateurs, le code ASCII (American Standard Code for Information Inter- 
change). Par exemple, le code ASCII de la lettre A est 65, celui de B est 66, on a 67 pour 
C, etc. Vous trouverez un tableau complet des codes ASCII dans I'appendice I. Lorsque 
Apple II traite des chaines, il interprete des valeurs numeriques comme des codes ASCII 
pour des caracteres. 

En Applesoft, si vous ne pouvez presser une louche pour inclure un caractere dans una 
chaine, vous pourrez toujours selectionner ce caractere a I'aide de son code ASCII. 
La fonction CHR$ traduit un code numerique ASCII dans son caractere equivalent. Par 
exemple, pour creer le symbole dollar, recherchez son code ASCII dans I'appendice I. 
Pour I'utiliser, faites : 

DPRINT CHR*(36) 
% 

Experimentez cette methode en mode immediat, avec des codes compris entre et 255. 
Vous pouvez user de la fonction CHR$ avec des chaines courantes intervenant dans un 
ordre PRINT : 

;] ?CHR* ( 34 ) ; " BOF I " ; CHR* ( 34 ! 
"EOF- 1 " 

La fonction CHR$ vous permet d'inclure dans une chaine des caracteres non disponibles 
autrement, par exemple un retour chariot, ou des guillemets. 

PROGRAMMATION D'UNE ENTREE 

L'objectif de tout programme devrait consister h minimiser les erreurs d'entree de don- 
n6es, et faciliter a I'operateur leur localisation et leur correction. II existe des methodes 
participant a ce but. 

Tout d'abord, introduisez un bloc fonctionnel entier de donnees et ensuite, traitez-le. La 
methode consistant a trailer chaque constiluanl de la donnee separement, au fur et ^ 
mesure qu'il arrive, est peu satisfaisante. 

Une liste d'envoi (mailing list), par exemple, requiert des noms et des adresses qui devront 
etre introduites en tant que donnees. Vous devriez trailer chaque ensemble, nom et 
adresse, comme une unique entile fonctionnelle. En d'autres termes, voire programme 
devrait demander le nom et I'adresse, permettre a I'operateur d'introdiiire toutes ces 
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informations, et d'en modifier tout ou une partie. Lorsque I'operateur est satisfait du 
resultat, le programme pourrait se poursuivre et le traitement commencer. Le programme 
pourrait alors demander le nom et I'adresse suivants. 

Dans ce cas, ce serait une mauvaise methode que de demander le nom, de le trailer imme- 
dialement, puis I'adresse, en la traitani separement comme une entile fonctionnelle dis- 
tincte. 

Une bonne idee consiste a organiser I'enlree de donnees de fa^on qu'elles restent sur 
I'ecran un moment encore apres leur introduction. L'operaleur a alors I'opporlunite de 
remarquer une erreur et de la corriger. Si I'enlree disparall ires vile, il ne lui reslera 
aucune chance de remarquer une erreur eventuelle. Naturellement, I'operateur devra pou- 
voir effectuer les corrections. 

Dans certains cas, I'introduction de donnees en blocs fonctionnels, avec de grandes possi- 
bililes de revision et correction, n'est pas la meilleure des methodes, ce qui peut paraltre 
surprenanl. Supposons, par exemple, qu'un operaleur frappe au clavier des centaines de 
noms et d'adresses par jour. L'experience monlre que le plus fort volume de donnees pre- 
cises est introduit lorsque I'operateur ignore les erreurs qu'il peut commellre. Le pro- 
gramme d'entree ne doit pas permettre la correction des erreurs, meme si I'operateur les 
remarque aussitot. L'operaleur doit les ignorer el poursuivre I'entree des informations 
aussi vile que possible. Dans ce cas, les informations pourront etre introduites deux fois, 
de preference par deux operaleurs differents. Un programme separe compare les deux 
entrees. Les risques pour que les deux operaleurs aient commis la meme erreur sont si fai- 
bles que vous pourrez etre certain que toutes les erreurs se manifesteront par des entrees 
differentes. Un programme ad hoc servira a re-entrer la donnee incorrecte. 

Entree interactive de donnees 

Un programme comportant une entree interactive de donnees guide I'utilisaleur en affi- 
chant des instructions el en presentant des demandes de reponses. Voici un exemple sim- 
ple qui le demonlre. Nous allons modifier un programme anterieur de fa?on qu'il procede 
en mode interaclif, afin de faciliter I'enlree. 
Voici ce programme : 

200 C* = "W" 

210 FOR I = 1 TO SOO 

220 PRINT C»; 

230 NEXT I 

240 PRINT "BOF!" 
250 END 

Ce programme affiche 800 caracteres W, suivis par le mot BOF ! II fonctionne aussi bien 
en Applesoft qu'en Integer Basic. 

Supposons qu'on veuille afficher un autre caractere quelconque, el non W. 

Dans ce cas, on va eliminer I'instruction d'affeclalion ; rappelez-vous que pour supprimer 

une instruction, il suffit de frapper son numero de ligne, puis de commander RETURN. 

210 FOR I = 1 TO 800 

220 PRINT C*; 

230 NEXT I 

240 PRINT "BOF"' 

250 END 



La ligne 200 n'est plus dans le programme. 
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Introduisez la commande C$ = « X » en mode immediat, et lancez le programme : 

]C$="X" 

:iRUN 
BDF I 

Le mot BOF! est affiche, mais pas les X. A I'evidence, la valeur de C$ n'a pas ete trans- 
mise au programme. 

L'ordre RUN met a zero toutes les variables numeriques et annule toutes les chaines avant 
I'execution d'un programme. Aussi, C$ a ete annule et rien n'a ete affiche (mal ou rien 
sent ici synonymes : le programme n'affiche rien et ne deplace pas le curseur). 
Existe-t-il une methode permettant de transferer une valeur differente de C$ chaque fois 
qu'on lance le programme ? Au lieu de faire RUN, qui initialise les variables, faites 
GOTO 210 (ou 210 est le numero de la premiere ligne du programme). Cela ne modifiera 
plus les valeurs des variables : 

3C*="X" 

J5xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx^ 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxx-xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
iSxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 

XXXXXXXXXKXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX 

Jxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 
xxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxxx 

BOF ' 



Le lancement du programme demande deux etapes, et la procedure est detestable. Vous 
devez, en effet, frapper une ligne (pour I'affectation), et si vous faites ensuite RUN, vous 
devrez tout recommencer. Mais le programme pourrait acquerir le caractere affiche alors 
qu'il est en train de tourner avec une instruction INPUT. 
Frappez la ligne suivante : 

3200 INPUT C* 

Listez le programme pour verifier que vous avez correctement introduit cette ligne : 
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]LIST 

200 INPUT C$ 

210 FOR I = 1 TO 800 

220 PRINT C*; 

230 NEXT I 

240 PRINT "EOF' " 
250 END 

Lancez ce programme. Le curseur passe une ligne. (En Applesoft, un point d'interroga- 
tion apparait a cote du curseur.) Introduisez un unique caractere, et pressez RETURN. 
Le caractere sera affiche 800 fois. Relancez le programme. L'affichage se fera avec un 
nouveau caractere. Notez que si vous introduisiez plus d'un caractere dans ce pro- 
gramme, en Integer Basic, vous obtiendriez un message d'erreur ***STR OVFL ERR. 
Cela, parce que C$ n'a pas ete dimensionne. 

II s'agit la d'une ameUoration reelle du programme original. Cependant, c'est assez 
deconcertant de voir le curseur clignoter sur I'ecran alors qu'il attend que vous pressiez 
une louche. Ajoutez une ligne explicative au debut du programme, affichant une 
demande pour Taction attendue. Faites : 

D190 PRINT "FRAF'PEZ UN CARACTERE" 

Listez le programme et verifiez qu'il ne comporte pas d'erreurs. 

Maintenant, c'est le programme qui donne des instructions a I'operaleur. Faites-le tour- 
ner plusieurs fois avec divers caracteres et appreciez sa facilite d'utilisation. 
U reste une modification importante a accomplir. Si vous souhaitez que le programme se 
repete automatiquement, introduisez une instruction GOTO pour, de la fin, revenir a son 
debut. Des lors, vous n'^aurez plus a frapper RUN pour le re-executer. Ajoutez la ligne 
suivante : 

3250 GOTO 190 

L'usage du programme en est encore simplifie. Faites RUN et lancez-le. Bien sur, pour 
terminer, vous aurez a frapper CTRL-C. Cette obligation peut etre eliminee en program- 
mant une louche de fin speciale ; ce pourra etre la touche RETURN. Voici comment pro- 
ceder : 

190 PRINT "FRAPPEZ UN CARACTERE" 

200 INPUT C* 

205 IF C* = "" THEN END 

210 FOR I = 1 TO 800 

220 PRINT C*; 

230 NEXT I 

240 PRINT "BOF! " 

250 BOTO 190 

La ligne 205 teste C$ afin de verifier si sa valeur est nulle. Cela ne surviendra que si vous 
ne frappez pas de caractere en reponse a I'lNPUT de la ligne 200 et si vous faites directe- 
ment RETURN. 

Enfin, vous pourriez relire voire programme et ajouter des remarques. Incluez un com- 
mentaire sur la fagon dont I'index de la boucle FOR-NEXT a ete calcule ; vous pourriez 
I'ecrire sur la meme ligne, apres un double point separant les ordres : 
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210 FOR 1=1 TO a00:REM 800/40=20 lignes 
Ajoutez, en pense-bete, qu'une entree nuUe termine le programme : 

203 REM FIN DE PROGRAMME SUR ENTREE NUL.LE 

Pour terminer, ajoutez aussi quelques lignes au debut du programme decrivant ce qu'il 
fait et lui donnant un litre, comme le montre la figure 4.3. 



Messages d'interrogation 

Tout programme demandant des entrees de donnees devrait emettre un message d'inter- 
rogation destine a I'operateur. Les questions apparaissent generalement sur une seule 
ligne et proposent une reponse simple, du genre « oui » ou « non ». Par exemple, le mes- 
sage suivant pourrait etre affiche : 

VOULEZ-VOUS INTRODUIRE DES MODIFICATIONS ? 

L'operateur devra repondre par oui ou par non. Souvent, les lettres O et N suffiront. Un 
autre cas consiste a laisser l'operateur choisir entre diverses options : 

QUELLE ENTREE VOULEZ-VOUS MODIFIER ? 

On permettra alors a l'operateur de frapper un code identifiant I'entree. 

Les programmes controlant ce type de dialogue devraient etre rediges separement, en 
sous-programmes, lesquels ne dependraient absolument pas du programme qui les 
appelle, et en resteraient totalement independants. Ce qui implique trois choses : 

1. Vous ne pourrez supposer que I'espace oii le message d'appel, d'interrogation, 
va apparaitre, est disponible. S'il n'est pas blanc, ce message recouvrira ce qui 
pre-existait. Mais les caracteres subsistants ne seront pas effaces ; le tout pourra 
se melanger, ce qui tendrait a creer une confusion et pourrait mener a des 
erreurs. Le sous-programme suivant effacera le nombre d'espaces determine 
par la valeur de la variable ER : 

5000 REM POUR EFFACER DU TEXTE 

5010 FOR 1=1 TO ER : PRINT " " 5 : NEXT I: RETURN 

2. Un sous-programme doit recevoir des informations du programme appelant. 
Par exemple, si un sous-programme demande a l'operateur d'introduire un 
nombre, c'est le programme I'exploitant qui devra specifier le minimum et le 
maximum acceptables pour ce nombre. 

3. Le sous-programme doit retourner la reponse de l'operateur au programme 
appelant. Ce pourra etre un caractere (par exemple, O ou N), un mot (par 
exemple, OUI ou NON), ou un nombre. 

La logique du sous-programme ne peut savoir ou elle doit afficher le message sur I'ecran. 
II est alors courtois de demander au programme appelant qu'il positionne correctement le 
curseur avant d'appeler le sous-programme. 
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10 


REM ****** CARPETTE ****** 


20 


REM AFFICHAGE D'UNE LIGNE CONTINUE 


30 


REM D'UN CARACTERE ENTRE 


40 


REM AU CLAVIER 


50 


REM ******************* 


190 


PRINT " FRAPPEZ UN CARACTERE " 


200 


INPUT C$ 


203 


REM FIN DE PROGRAMME SUR ENTREEE NULLE 




ir K.j> — 1 rltlN tlNL/ 


210 


FOR I = 1 TO 800 : REM 800/40 = 20 LIGNES 


220 


PRINT C$ ; 


230 


NEXT I 


240 


PRINT " BOF! " 


250 


GOTO 190 



Fig. 4.3. — Le programme « Carpette » : on d^roule une carpette de lettres. 



Examinez, maintenant, le sous-programme necessaire pour poser une question deman- 
dant une reponse par O pour « oui » et N pour « non ». Nous allons utiliser une instruc- 
tion PRINT pour poser la question, suivie par un INPUT attendant une reponse sur un 
caractere. Nous allons effacer une partie de I'ecran avec le sous-programme ci-dessus. 
Voici ce que cela donne : 

100 REM DEPLACEMENT DU CURSEUR 
140 VTAB 1 

150 REM APPEL SOUS-PROBRAMME POUR REPONSE 
160 GDSUB 3020 
170 END 

3000 REM ++ACQUISITION DE LA REPONSE 0/N++ 
3010 REM 

3020 C = POS (0) : REM ATTENTION A LA COLONNE DU CURSEUR 
3030 R = PEEK (37): REM ATTENTION A LA RANGEE DU CURSEUR 
3040 REM EFFACER POUR LE DIALOGUE 
3050 ER = 35: REM EFFACER 35 POSITIONS 
3060 GOSUB 5010 

3070 HTAB C + 1: REM REPOSITION DU CURSEUR 

3080 PRINT "VOULEZ-VOUS FAIRE UNE MODIFICATION?"; 

3090 INPUT R* 

3100 IF R* = "0" OR R* = "N" THEN RETURN 
3110 REM REPONSE INCORRECTE 

3120 VTAB R + 1! REM REPOSITION (VERT) DU CURSEUR 
3130 GOTO 3050: REM ESSAYEZ A NOUVEAU 
5000 REM ++CREATiaN D'ESPACES++ 

5010 FOR I = 1 TO ER: PRINT " "; : NEXT I: RETURN 

Maintenant, considerez le dialogue qui va permettre a l'operateur d'introduire un nom- 
bre. Nous allons concevoir un sous-programme n'acceptant une reponse que si elle n'est 
pas inferieure a la variable LO et pas superieure a la variable HI. Ce sous-programme 
retournera le nombre entier dans la variable NM. Voici ce programme : 
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100 REM F'DUF; ETABL IR GAMME: ft posit I UN CURSrUR 
140 LO - 1-HI = iO 
■150 VTAE 1 

160 REM APF'E! SOUS ■"■PROGRAMME POUR REPQNSE 
170 (30SUB 3500 
130 END 

3500 REM ■■(■■(■■ACQllISrTiaN DU NQMBRE-h-h- 
3510 REM ■■'■■■•i^ LI3^^:==REP0NSE^<=I II ^i- -i 
:%520 REM l...,A REPONSE EST NM^i^ i- 

3530 GOSUD 5110: R[;;m OU EST LE CUPSEUR MAINTENANT? 
3540 REM EFFACER POUR PEACER I. A QUESTION 
3550 ER == 35: REM EFFACER 35 POBmONE 
3560 GOSUB 5010 

3570 HTAB C + 1= REM REPOG I T I ONNONS LE CURSEUR 

3580 PRINT "QUELLE ZONE VOULEZ VOUS MODIFIER? (1 10)"; 

3590 INF'UT NM 

3600 IF NM > = LQ AND NM ■< = HI THEN RETURN 
3610 REM MAUVAIESE REPONSE 

3620 VTAB R + is REM REPOSITION CURSEUR (VERT) 

'3630 GOTO 3550 s REM ESSAYEZ A NOUVEAU 

5000 REM ++SUPPRIMER LE3 ESPACES++ 

5010 FOR I = 1 TO ER: PRINT "";: NEXT I: RETURN 

5100 REM ■+••+• POSITION COURANTE DU CURSEUR ++ 

5110 C = PEEK (36) : REM COLONNE 

5120 R = PEEK (37)! REM RANGEE 

5130 RETURN 



Pourriez-vous modifier ce sous-programme pour qu'il accepte une emree sur deux 
digits ? Essayez de le rediger par vous-meme. Si vous ne reussissez pas, avancez dans ce 
chapitre ; vous y trouverez un sous-programme commandam I'entree d'une date. 
Vous pourriez executer une autre modification simple portant sur les dialogues decrits. Le 
message d'appel affiche pour les deux programmes pourrait etre fourni par le programme 
appelant, via une variable chame. Le sous-programme deviendrait plus general. Pourriez- 
vous re-ecrire ce programme ainsi modifie ? 



Detection d'erreur et controle 

Si vous voulez rediger un programme bien etudie, il vous faudra anticiper les erreurs que 
I'utilisateur du programme pourra commettre. Votre programme detectera les erreurs 
d'entrees et obligera I'utilisateur a re-enter les valeurs qui provoqueraient une halte anor- 
male. 

II est vrai que 1' Apple II detecte deja certaines erreurs pour vous. II n'acceptera pas une 
entree alphabetique s'il attend une valeur numerique avec une instruction du type 
INPUT A. Si vous tentiez d'introduire des lettres en reponse a une telle instruction, 
Apple II vous retournerait un message d'erreur et vous demanderait de recommencer 
votre entree. 

Les tests d'erreurs incorpores ont cependant des capacites limitees. II est possible d'intro- 
duire avec un bon type de donnee (par exemple, numerique, ou chame) une donnee inac- 
ceptable, c'est-i-dire une donnee qui pourra provoquer une erreur ulterieure. En voici un 
exemple : 
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100 INPUT X 

200 PRINT 100 / X 

300 END 



Si vous repondez par zero, a INPUT X, le programme va etre piege car il essaiera de divi- 
ser 100 par zero, a la ligne PRINT. Cette erreur est facile a eviter. Les lignes suivantes 
vont tester I'entree et verifier qu'il ne s'agit pas d'un zero, dans lequel cas une autre entree 
sera demandee : 

1)0 IF X < > THEN 200 

1 20 PR I NT " I NTERD IT!..,, RECOMMENCE Z " 
130 GOTO 100 

Ce principe pent etre developpe ; vous constatez qu'il est alors facile de tester une entree 
afin de verifier qu'elle est correcte. En fonction des circonstances, il pourra etre interes- 
sant de tester des gammes, en Applesoft, avec les instructions ON-GOTO ou ON-GOSUB 
(et en Integer Basic, avec GOTO et GOSUB calcules), plutot qu'avec les instructions 
IF-THEN. La notion suivante presente un exemple de programme avec test plus extensif 
des erreurs. 



Les instructions ONERR GOTO et RESUME 

Applesoft dispose d'une instruction speciale pour les erreurs detectees, intervenant avant 
I'affichage de tout message d'erreur ou avant tout blocage du programme. En voici un 
exemple : 

50 ONERR OOTO 8000 

Lorsque cette instruction sera executee, Applesoft branchera le programme a la ligne 8000 
s'il a decele une erreur. 11 placera aussi un code numerique decrivant I'erreur a la posiiton 
memoire 222, que vous pourrez inspecter avec I'instruction PEEK 222. Le tableau C. 1 de 
I'appendice C liste les erreurs detectables par ONERR GOTO. 

La procedure usuelle de traitement des erreurs avec ONERR GOTO consiste a ecrire un 
programme de traitement de I'erreur auquel ONERR GOTO va se brancher lorsqu'une 
erreur survient. A la fin de ce programme, I'instruction RESUME commande un retour 
au debut de I'instruction ou I'erreur est survenue. Ou encore, GOTO transferera la suite a 
n'importe quelle ligne du programme. II faut rediger le programme de traitement d'erreur 
de fagon qu'il puisse entreprendre les actions necessaires en fonction de I'erreur et de 
I'etat du programme, ce qui est generalement determine par I'inspection des valeurs des 
variables-cles. 

Pour annuler I'effet de ONERR GOTO et restituer a Apple II son mode normal de traite- 
ment automatique d'erreurs, utilisez I'instruction POKE 216,0. 

Le programme suivant fait la demonstration de ONERR GOTO. Dans ce programme, 
toute erreur ne provenant pas d'une entree maladroite au clavier est traitee comme une 
erreur fatale, avec le message approprie. Les erreurs d'entrees sont annoncees et suivies 
d'une demande d'entree a refaire. 

50 ONERR GOTO 8000 

200 PRINT "ENTREZ UNE CHAINE" 

210 INPUT X* 

220 PRINT "ENTREZ UNE VALEUR NUMERIQUE" 
230 INPUT X 
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240 PRINT "ENTREZ UN ENTIER" 
250 INPUT X-/. 
260 GOTO 200 

500 REM FIN DU PROGRAMME 

510 PRINT "LES DERNIERES ENTREES ETAIENT "iiX*;", " X ; "ET " ; X/'. 
515 POKE 216,0: REM RETDUR A TRAITEMENT AUTOMAT I DUE 
520 END 

8000 REM ++ PROGRAMME DE TRAITEMENT D'ERREURS ++ 

8010 E = PEEK (222) s REM ACQUISITION TYPE DE L'ERREUR 

8020 IF E == 255 THEN GOTO 500: REM FIN PROGRAMME PAR CTRL C 

8030 IF E = 53 OR E = 176 OR E = 254 THEN BlOO 

8035 INVERSE 

3040 REM ERREUR DETECTEE 

8050 PRINT "AH! ERREUR NO. " ilEj " TROUVEE " 

8055 PRINT "ECRIVEZ CE NOMBRE" 

8060 PRINT "ET LA DESCRIPTION DU PROCESSUS" 

8070 PRINT "APPELEZ UN PRQGRAMMEUR A L'AIDE" 

8080 PRINT "ABANDONNEZ L' ORDINATEUR" 

B090 NORMAL.. : STOP 

8100 REM ERREUR D' ENTREE DETECTEE 

8110 PRINT "";: REM CARACTERES DE CTRL-G ENTRE GUILLEMETE 
8130 PRINT "ERREUR... RECOMMENCEZ " 
8140 RESUME 



Pour entrer la date 

Dans cette section, nous aliens developper un programme employant plusieurs des techni- 
ques presentees ci-dessus. Ce programme recourt a certaines fonctions Basic disponibles 
seulement en Applesoft. II peut etre redige en Integer Basic ; vous pourriez effectuer la 
conversion. 

La plupart des programmes demandent, a un moment quelconque, I'introduction de don- 
nees relativement simples : peut-etre plus qu'un simple oui ou non, mais beaucoup moins 
qu'un plein ecran. Considerons le cas d'une date. 

Vous devrez preter davantage d'attention a ce genre de programme qu'il n'y paraTt de 
prime abord. Selon toutes probabilites, la date sera juste une entree parmi d'autres. En 
concevant soigneusement I'entree de la date, chaque fois que necessaire, vous vous evite- 
rez bien des ennuis si I'operateur s'embrouille dans les sequences d'entrees. 
Nous supposerons que la date doit ainsi etre entree (a I'americaine, c'est-a-dire comme 
elle apparait sur la plupart des montres electroniques). 



MM — DD — YY 




Annee 
Separateur 
Jour du mois 
Separateur 
Mois 



Le mois, le jour du mois et I'annee sont introduits chacun sur deux digits, sans RETURN. 
Le programme fournit les tirets separant les entrees. Selon vos preferences, vous pourrez 
placer une barre oblique, ou tout autre caractere qu'il vous plaira. 
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Programmez cette entree de fafon qu'elle soil agreable a I'operateur. Celui-ci devrait 
immediatement saisir ou la date doit etre entree, comment elle doit etre presentee, et ou 
on en est dans le traitement des donnees. Une bonne fagon de faire, pour montrer ou 
entrer la date, consiste a inverser le champ d'entree. Par exemple, le programme deman- 
dant la date pourra creer une zone en video inversee sur I'ecran : 

Curseur clignotant a la position 
du caractere a entrer 

Les donnees devront etre entrees 
a ces positions 

Pour creer un tel affichage, voici le programme a apphquer : 

10 HOME : VTAB 3: HTAB 20: REM POSITION POUR L' ENTREE 

20 IW = 2: GOSUB 1100: REM CHAMP D'ENTREE SUR 2 CARACTERES 

30 PRINT 

40 GOSUB llOO: REM CHAMP D'ENTREE SUR 2 CARACTERES 
50 PRINT "-■"; 

60 GOSUB llOO: REM CHAMP D'ENTREE SUR 2 CARACTERES 

70 VTAB 3: HTAB 20: REM POSITION POUR REDEMARRER AU DEBUT 

80 END 

1090 REM ++ AFFICHAGE "IW" EN INVERSE 

1100 INVERSE 

1110 FOR I = 1 TO IW: PRINT " ";: NEXT I 
1120 NORMAL 
1130 RETURN 

Le programme ci-dessus inclut des instructions positionnant I'entree de la date au debut 
de la colonne 21, sur la rangee 3. II efface aussi I'ecran afin qu'aucun texte ne detourne 
I'attention. Apres que I'entree de la date ait ete affichee, le curseur revient a la position du 
premier caractere, du premier champ, bien que ce ne soit pas evident en raison de I'ins- 
truction END. 

Essayez d'employer un INPUT a la ligne 80 pour obtenir la premiere partie de la date : le 
mois. On pourra proceder ainsi : 

80 INPUT M* 
90 END 

Introduisez ces deux lignes, 80 et 90, et executez-les. Comme vous pourrez le constater, 
I'instruction INPUT ne conviendra pas. En dehors du fait que le point d'interrogation 
d'appel deplace le champ inverse. Taction sur RETURN a la fin de I'entree effacera le 
reste de la ligne d'affichage. Voici done I'occasion d'utiliser I'instruction GET. Ajoutez 
les lignes suivantes : 

80 GOSUB 1200:MM* = C*: REM PREMIER CHIFFRE DU MOIS 

90 GOSUB 1200: MM* = MM* + C*: REM DEUXIEME CHIFFRE DU MOIS 

U90 REM ++ UN CARACTERE ACCEPTE ++ 

1200 GET C* 

1210 PRINT C*; : REM FRAPPE AFFICHEE EN ECHO 
1220 RETURN 



[t]-m-m 

l_J L 



Ces instructions acceptent une entree sur deux digits. L'entree est affichee dans le premier 
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champ inverse de la date. Ces deux digits viennent d'une entree sans RETURN ni aucune 
autre frappe de terminaison. Le programme termine automatiquement I'entree de la date 
apres que les deux chiffres aient ete frappes. 

Mais il faut introduire trois paires de digits : mois, jour, annee. Plutot que de repeter les 
instructions des lignes 80 et 90, on va les introduire dans un sous-programme qu'on appel- 
lera trois fois : 

SO GOSUB 1300: MM* = CC*: REM QBTENTION DU MOIS 
90 PRINT "-";: REM ESP ACE POUR CHAMP SUIVANT 
ISO GOSUB 1300: DD* = CC*: REM OBTENTION DU JOUR 
190 PRINT REM ESPACE POUR CHAMP SUIVANT 

280 GfJSUB 1300: YY* = CC*: REM OBTENTION ANNEE 
290 END 

1290 REM ++ POUR UNE ENTREE SUR 2 CARAHTERES ++ 

1300 GOSUB 1200: CC* = C*: REM APPEL lER CARACTERE 

1310 GOSUB 1200: CC* = CC* + C*: REM APPEL 2EME CARAPTERE 

1320 RETURN 

Les variables MM$, DD$ et YY$ representent les mois, jour et annee respectivement. 
Chacune se compose d'une chaine de deux caracteres. 

Deux fa?ons permettent a I'operateur de corriger les donnees en entrant la date : 

1. Le programme pent automatiquement tester la validite des mois, jour et annee. 

2. L'operateur disposera d'un moyen de recommencer I'entree. 

Le programme peut tester si le mois est compris entre 1 et 12. II ne s'occupera pas des 
annees bissextiles, mais verifiera les jours en tenant compte du mois specifie. Toutes les 
annees, de GO a 99, seront autorisees. Toute entree invalide declenchera une nouvelle 
sequence complete d'entree de la date. 

Si l'operateur presse la touche RETURN, la sequence complete redemarrera aussi. Par 
consequent, le programme final est le suivant : 

10 HOME : VTAB 3: HTAB 20: REM POSITION POUR ENTREE 
15 RC* = CHR* (13): REM CARACTERE DE REDEMARRAGE 

17 REM 

18 REM AFFICHAGE 3 CHAMPS ENTREES 2 CARACTERES 

19 REM 

20 IW = 2: GOSUB 1100 
30 PRINT 

40 GOSUB 1100 

50 PRINT 

60 GOSUB 1100 

65 PRINT "";: REM CTRL.-G (SONNFTTP^ 

67 REM 

68 REM APPEL. 3 CHAMPS D' ENTREES 

69 REM 

70 VTAB 3: HTAB 20: REM POSITION POUR REDEMARRER AU DFBUT 
/ V REM 

80 REM OBTENTION DM MOTS 
01 REM 

90 GOSUB 1300: IF C* == RC* THFW nOTO ID: RFM 

TEST POUR RENOUVELLEMENT ENTREE 

100 MM = VAL (CC*): REM NOMBRE DU MOIS 
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110 IF MM < 1 OR MM > 12 THEN 10: REM TEST POUR MOIS 

120 nT$ = CC*;; PRINT " ";;; REM Cm\AF SUIVANT 

125 REM COMB I EN LE MOIS A T IL DE JOURS? 

130 DM = 31: REM SUPPOSONS 31 JOURS 

135 REM BAUr- FEVRIER 

140 IF MM == 2 THEM DM = 29 

150 REM OU, AVRIL, JUIN, SEPT, NOV 

160 IF MM = 4- OR m = h OR MM v fjR MM =■ 11 THE-M DM =. 3!: 

169 REM 

170 REM DETENT I ON JOI.JR 

171 REM 

180 GOSUB 1300: IF C* = RC$ THEN GOTO 10: REM TEST POUR 
RENO U V fl L 1 , E M [: N T EN T R E E 

190 DP V'AL (CC*) ;; IF DD 1 OR DD > DM THEN JO;; REM 
R t- C M M E N C E R 5 I E N T R E !? I M V A L I D E 

200 DT* = DT') ■+ " " + CC't;; PRINT REM CHAMP SUIVANT 

269 REM 

2"'0 REM OBTENTION hNNEF 
271 REM 

280 GOSUB 1300: IF C* = RC* THEN GOTO 10: REM TEST POUR 
RENOUVELLEMENT ENTREE 

290 vY - VAi. CC!:;*): IV YY < (JL: S"Y > 99 THEN 10: REM 
RECOMMENt:ER SI ENTREE INVALIDE 
"::'i ')C! D T * - D 1 * I " - " + Cf:'1: 
;':39 REM 

3 9 R E M A F F" I c I ■! A G r::: f: :T! r R E E 

391 REM 

4 00 VTAE (10>: HTAB (13)-: F'RImt "'.r^TE I M rRODM I T E : " 
'"110 VTAB ' :l U : H rAH ,20>: PFINT DT? 
4V0 FMD 
1 L>B<;; i-?EM 

1 <::itO REM +i AFr- icL'A!;;r 'ii^i' en inverse' ++ 

1091 REM 

1 100 INVERSE 

1110 FL>r J -■ 1 TO IW! PRINT " "; NEXT I 

1 1 20 NORMAL 

1 1 30 RETURN 

lies RFM 

1190 REM ■+-+ ENTREE 1 CARACTERE ACCEPTEE + + 

1 1 9 1 REM 

1200 GET C*!i IF C1i= " " THEN 1200 

12 JO IF C* = RC* THEN RETURN: REM TEST POUR REDEMARRAGE 

1220 I'' C* ■' "0" OR C$ > "9" THEN Gnrn 1?00 

J 230 PRINT C*;: REM ECHO DE LA FRAPPE 

1240 RETURN 

1289 REM 

1290 REM ++ APPEL ENTREE 2 CARACTERES ++ 

1291 REM 

1300 REM lER CARACTERE; TEST POUR REDEMARRAGE 

1310 GOSUB 1200: IF C* = RC* THEN RETURN 

1315 CC* = C* 

1320 REM 2EME CARACTERE; TEST POUR REDEMARRAGE 
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1330 GDSUB 1,200: IF C* = RC* THE:N RETUF;:N . 
:l.335 CC* = CC* +■ C* 
1340 RETURN 



Remarquez que la date est constituee par la chame DT$ de huit caracteres, avec le mois, le 
jour et I'annee. 

Ces trois tests sont effectues sur I'entree : 

1 . Le caractere est-il un retour chariot ? 

2. Sinon, est-ce un digit valide ? 

3. Les deux caracteres entres correspondent-ils a un mois, un jour ou une annee 
valides ? 

Nous avons selectionne comma caractere commandant le recommencement de I'entree, le 
retour chariot. En rempla?ant CHR$(13) de la ligne 15, vous pouvez adopter tout autre 
caractere de redemarrage. Lorsque I'operateur presse ce caractere, la sequence complete 
d'entree recommence. Nous devons tester s'il s'agit du caractere de redemarrage avec le 
sous-programme d'entree un caractere (ligne 1200), puis a nouveau avec le sous pro- 
gramme d'entree deux caracteres (ligne 1300), si nous voulons etre en mesure de redemar- 
rer apres I'entree du premier ou du second caractere. Le programme principal recherche 
aussi le caractere de redepart de fa^on a brancher a la ligne 10 et k recommencer la 
sequence entiere. Vous pourriez faire ce branchement directement depuis le sous-pro- 
gramme d'entree un caractere vers la ligne 10, eliminant ainsi les autres tests. Mais c'est 
une mauvaise habitude que de sortir d'un sous-programme avec une instruction GOTO 
au lieu d'un RETURN. Chaque sous-programme devrait etre traite comme un module 
logique, specifiant le, ou les points d'entree, et le retour standard. Si I'on se branche sur 
une autre voie pour sortir d'un sous-programme, on s'embrouillera immanquablement et 
des erreurs surviendront. (Rappelez-vous que si vous sortez d'un sous-programme sans 
user d'un RETURN, vous devrez annuler la position de retour avec une instruction 
POP.) 

La logique du programme testant les caracteres pour savoir s'ils sont autres que des chif- 
fres tient dans le sous-programme d'entree un caractere. Nous avons choisi d'ignorer les 
caracteres non numeriques. L'instruction de la ligne 1220 recherche ces caracteres non 
numeriques. 

La logique de test pour des mois, jours et annees valides doit exister dans le programme 
appelant (et non le sous-programme) car chacune des paires de caracteres possede des 
limites differentes. 

La ligne 110 verifie si le mois est valide. 

Les lignes 130, 140 et 160 verifient les limites pour les jours, la ligne 190 testant alors si 
I'entree du jour est vahde. 

Le test pour I'annee est simple : il se fait a la ligne 290. 

Cela prend davantage de temps d'ecrire un bon programme d'entree qui affiche I'infor- 
mation de maniere agreable, teste les entrees, et permet a I'operateur de recommencer s'il 
s'est trompe. Cela en vaut-il la peine ? Resolument oui. Vous n'ecrivez ce programme 
qu'une seule fois ; I'operateur, lui, pourra avoir a I'executer des centaines ou des milliers 
de fois. De ce fait, vous ne passerez davantage de temps qu'une fois pour eviter des cen- 
taines ou des milliers de pertes de temps a I'operateur. 
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ENTREES SOUS FORME DE QUESTIONNAIRE 

La section suivante decrit des techniques de programmation davantage adaptees a 
I'Applesoft. La plupart des effets speciaux utilises ici sont difficiles sinon impossibles a 
obtenir en Integer Basic. Si vous programmez exclusivement en Integer Basic, lisez quand 
meme cette section car certaines des techniques proposees sont adaptables k I'lnteger 
Basic. 

La meilleure fa^on de trailer une liste d'entrees consiste a la presenter sous forme d'un 
formulaire, d'un questionnaire a remplir ensuite. Considerez un nom et une adresse. Affi- 
chez d'abord le questionnaire suivant : 

DONNEZ LE NOM ET LADRESSE 

il NOM : 

SJ RUE: 

'f] VILLE: 

21 PAYS: 

••3 CODE POSTAL: 

Chaque entree, remarquez-le, se voit affecter un numero. Ces numeros apparaissent en 
video inversee. 

L'operateur introduit les donnees sequentiellement, en commencant par 1 et en terminant 

par 5. II peut alors modifier n'importe quelle entree. 

Le programme suivant efface I'ecran et affiche ce questionnaire : 

109 REM 

110 REM AFFICHA6E DU FORMULAIRE 

111 REM 

120 CALL - 936: VTAB 2: REM EEFACER L'ECRAN ET 

POSIT lONNEZ LE CURSEUR 
125 PRir-JT "ENTREZ LE rJOM ET L'ADRESbE" 
130 REM AFFICHAGE NUMEROS DES CHAMPS 
140 INVERSE 

150 FOR I == 1 TO 4: HTAB 2: PRINT I: NEXT I 
160 VTAB 6: HTAB 29: PRINT 5 
170 NORMAL 

180 REM AFFICHAGE NOMS DES CHAMPS 

190 VTAB 3: HTAB 6: PRINT "NOM:" 

200 HTAB 4: PRINT "RUE:" 

210 HTAB 6! PRINT "VILLE:" 

220 HTAB 5: PRINT "PAYS:" 

230 HTAB 31: PRINT "CODE POSTAL:" 

Au fur et a mesure des entrees, nous allons creer un champ inverse pour identifier la posi- 
tin ou la donnee sera affichee. CTRL-X sert a recommencer I'entree dans le champ cou- 
rant. La sequence suivante pourvoit k cette logique : 

100 RC* = CHR* (24):: REM CTRL-X SERT A REDEMARRER 

299 REM 

300 REM ENTRER LES 5 CHAMPS 

301 REM 

310 FOR F =■ 1 TO 5: GOSUB 1900: NEXT F 
320 END 

990 REM ++++++++++ +SOUS-PROGRAMME 1 000+++++++++++ 

991 REM ENTREE CHAINE DANS CHAMP DE LN CARACTERES 
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992 REM L.E CURSEUR DOIT ETRE AU DEBUT 

993 REM RETURN TERhllMERA 1' ENTREE 

994 REM LA FLECHE GAUCHE LA FERA REDEI'IARRER 

995 REM PAS DE TESTS DE VALIDITE 

996 REM LA CHAINE ENTREE EST RETDURNEE DANS CC* 

997 REM 

1000 HT = POS (10) + i: REM POSITION DE COMMENCEMENT 
DU CHAMP 

1010 REM AFFICHAGE VIDEO INVERSEE 
1020 INVERSE 

1030 FOP I = 1 TO LN: PRINT " " ; : NEXT I 

1040 NORMAL s HTAB (HT) : REM REPOSITION DEPART CHAMP 

1050 REM ENTREE DE DQNNEES 

1060 CC* = REM INITIALISATION SORTIE A NUl 

1070 GET C* 

1080 IF C* = RC* THEN HTAB (HT) : GOTO 1020: REM 

RECOMMENCER L ' ENTREE? 
1090 IF C* = CHR* (13) THEN GOTO 1140: REM FIN ENTREE? 
1100 REM SI ENTREE TERM I NEE ATTENDRE RETURN OU REDEMARRAGE 
1110 IF LEN (CC*) = LN GOTO 1070 
1120 PRINT C*;: REM ECHO DE LA FRAPPE 
1130 CC* = CC* + C*: GOTO 1070 

1135 REM ENTREE TERMINEE, REMPLIR LE RESTE DE CC* AVFC BLANCS 
1140 J = LEN (CC*) 

1150 FOR I = J TO LN:CC*=CC* + NEXT I 

1160 REM RE-AFFICHA6E ENTREE 

1170 HTAB (HT): PRINT CC$;: RETURN 

1889 REM +++++++++++SaUS-PR06RAMME i 900+++++++++++ 
1390 REM BRANCHER A PROGR ENTREE CHAMP NQ.F 
1891 REM 

1900 ON F GOTO 2000, 2100, 2200, 2300, 2400: RETURN 

1989 REM 

1990 REM ENTRER NDM SUR 20 CARACTERES 

1991 REM 

2000 VTAB 3: HTAB 11 

2010 LN=20: GOSUB 1000:NA*=CC* : RETURN 

2089 REM 

2090 REM ENTREE SUR 20 CARACTERES RUE 

2091 REM 

2100 VTAB 4: HTAB 11 

2110 LN = 20: GOSUB 1000: CI* = CC*: RETURN 

2189 REM 

2190 REM ENTREE SUR 20 CARACTERES VILLE 

2191 REM 

2200 VTAB 5: HTAB 11 

2210 LN = 20: GOSUB 1000: RETURN 

2289 REM 

2290 REM ENTREE 3UR 18 CARACTERES PAYS 

2291 REM 

2300 VTAB 6: HTAB i; 

2310 LN = 18: GOSUB 1000: ST* = CC* : RETURN 

2389 REM 

2390 REM ENTREE CODE POSTAL SUR 5 CARACTERES 

2391 REM 
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Frappez ce programme de la ligne 100 a la ligne 2400 et lancez-le. Rappelez-vous que les 
instructions 109 a 230 sont deja en machine, depuis I'exercice precedent ; il est done inu- 
tile de les re-entrer. 

Si votre programme ne tourne pas correctement, verifiez soigneusement le listage. Atten- 
tion, particulierement, aux points-virgules des ordres PRINT. 

Lorsque vous deroulerez ce programme, chacun des cinq champs sera mis en evidence a 
tour de role. Si vous entrez des caracteres, ils seront affiches en echo dans le champ 
voulu. Lorsque vous frapperez RETURN, le champ inverse complet sera remplace par les 
nouvelles donnees que vous avez introduites. Essayez d'employer CTRL-X pour rede- 
marrer I'entree des donnees. 

Etudiez soigneusement la logique du sous-programme d'entree de la chalne commengant 
en 1000 et se terminant en 1170. Essayez de bien la comprendre avant d'aller plus loin. 
Remarquez la facilite avec laquelle vous voyez ce que vous entrez, et la simpHcite d'un 
recommencement pour corriger les donnees erronees. 

Apres que le nom et I'adresse aient ete introduits, le programme devrait demander a 
I'operateur s'il souhaite modifier quelque chose, et dans quel champ. Un sous-pro- 
gramme demandant une reponse par oui ou non a ete propose anterieurement. Nous 
allons en prendre une version modifiee, ou le programme appelant fournit la question a 
I'operateur. Voici ce programme complet, avec les nouvelles instructions : 



9 REM *****************t***.*ti(*.^f.*if.1^t***1^*****$$*i^ti^i^ti^.*1^^t 

10 REM CE PROGRAMME AFFICHE UN FORMULA I RE DEMANDANT LE ' 
:l. 1 REM NOM ET L'ADRESSE PUIS DEMANDE CES DONNEES 

12 REM ********************* *********)|!*)|(***i|()((*#*)|(*)f*)|()|(i)<**;(< 

13 REM 

100 RC* = CHR* (24): REM CTRL-X EST LE CARACT DE REDEMARRAGE 

109 REM 

110 REM AFFICHAGE DU FORMULA I RE 

111 REM 

120 CALL - 936: VTAB 2: REM EPF ACER L'ECRAN 

ET POBITIONNER LE CURSEUR 

125 PRINT "ENTREZ LE NOM ET L'ADRESSE" 

130 REM AFFICHAGE NUMERDS DES CHAMPS 

140 INVERSE 

150 FOR I = 1 TO 4: HTAB 2: PRINT I: NEXT I 
160 VTAB 6: HTAB 29: PRINT 5 
170 NORMAL 

180 REM AFFICHAGE NOMS DES CHAMPS 

190 VTAB 3: HTAB 6: PRINT "NOM:" 

200 HTAB 4: PRINT "RUE:" 

210 HTAB 6: PRINT "VILLE:" 

220 HTAB 5: PRINT "PAYS:" 

230 HTAB 31: PRINT "CODE POSTAL:" 

299 REM 

300 REM ENTRER LES 5 CHAMPS 

301 REM 

310 FOR F = 1 TO 5: GOSUB 1900: NEXT F 

319 REM 

320 REM POUR PERMETTRE LES MODIFICATIONS 

321 REM 

330 VTAB 23: HTAB 1: REM ENTREE SUR LIGNE DU BAS 
340 QU* = "UNE MODIFICATION?" 
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350 GOSUB 1300: REM REPQNSE Y (QUI) OU N . (NON) 
360 IF YN* = "N" THEN GOTO 500 

370 VTAB 23: HTAB 1: REM ENTREE SUR LIGNE DU BAS 
380 QU* = "NUMERO DU CHAMP A MODIFIER" 
390 LO = 1:HI = 5 

400 GOSUB 1400: REM ATTENTE REPONSE NUMERIQUE 
410 F = NM: GOSUB 1900: REM CHANGER CHAMP F 
420 GOTO 330 

490 REM FIN DE PROGRAMME 

SOO VTAB 23: HTAB 1: GOSUB 1200: REM EFFACER LIGNE DU BAS 
510 END 

990 ++++++++++ SOUS -PROGRAMME 1000+++++ + ++++ 

991 REM ENTRER CHAINE DANS CHAMP DE LN CARACTEREB 

992 REM LE CURSEUR DOIT ETRE AU DEBUT 

993 REM RETURN TERMINERA L' ENTREE 

994 REM LA FLECHE GAUCHE LA FERA REDEMARRER 

995 REM PAS DE TESTS DE VALID ITE 

996 REM LA CHAINE ENTREE EST RETOURNEE DANS CC* 

997 REM 

1000 HT = PQS (0) + 1 : REM POSITION DEBUT DE CHAMP 
1010 REM AFFICHAGE VIDEO INVERBEE 
1020 INVERSE 

1030 FOR I = 1 TO LN: PRINT " ";: NEXT I 

1040 NORMAL : HTAB (HT> : REM REPOSITION DEPART CHAMP 

1050 REM ENTREE DES DONNEES 

1060 CC* = "": REM INITIALISATION SORTIE A NUL 
1070 GET C* 

1080 IF C* = RC* THEN HTAB (HT) : GOTO 1020: REM RECOMMENCER 
L' ENTREE? 

1090 IF C$ = CHR* (13) THEN GOTO 11 40: REM FIN ENTREE ? 
1100 REM SI ENTREE TERMINEE ATTENDRE RETURN OU REDEMARRAGE 
1110 IF LEN <CC*) = LN THEN GOTO 1070 
1120 PRINT C*;: REM ECHO DE LA FRAPPE 
1130 CC* = CC* + C«: GOTO 1070 

1135 REM ENTREE TERMINEE. REMPLIR LE RESTE DES CC* AVEC BLANCS 
1140 J = LEN<CC*) 

1150 FOR I = J TO LN:CC* + NEXT I 

1160 REM REAFFICHAGE ENTREE 

1170 HTAB(HT): PRINT CC*!i : RETURN 

1189 REM ++++++++++SOUS-PROGRAMMES 1200++++++++++ 

1190 REM EFFACER RANGEE- DU CURSEUR 

1191 REM 

1200 HTAB l: REM AU DEBUT DE LA RANGEE 

1210 FOR I = 1 TO 39: PRINT " ";: NEXT I 

1220 HTAB l; REM LAISSER CURSEUR AU DEBUT RANGEE 

1230 RETURN 

1289 REM ++++++++++SaUS-PRQGRAMMES 1300++++++++++ 

1290 REM POSEZ UNE QUESTION (QU») ET REPONDEZ PAR Y OU N 
DANS YN* 

1291 REM 

1300 GOSUB 1200: REM EFFACER LIGNE D' ENTREE 

1310 PRINT QU»!: REM AFFICHAGE CARACTERE D'APPEL 

1320 GET YN»s IF YN« <> "N" AND YN« <> "V" THEN GOTO 1320 
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1330 PRINT YN*;: REM AFFICHER REPONSE EN ECHO 
1340 RETURN 

1T,B9 4.+++++++++S0US- PROGRAMMES i 4(h.:.+++++++++ + 
1^90 REM DEMANDEZ REPONSE NUMERIQUE 

1391 REM RFTOURNER REPONSE DANS NM 

1392 REM NM DOIT ETRE OH I ET >=L0 
1 39"'; REM 

1400 GOSUB 1200: REM EFFACER LIGNE D'ENTRfc.E 

1410 PRINT QU*;: REM AFFICHAGE CARACTERE D'APPEL 

14'?0 GET C*:NM VAL ' (C*) 

14-75 REM TESTER SI ENTREE DANS LA GAMME 
1430 IF NM < LO OR NM > HI THEN GOTO 1420 
1440 PRINT CI-;: REM REPONSE EN ECHO 
1450 RETURN 

1889 REM ++++++++++saUS- PROGRAMME 1900++++++++'+ 

1890 REM BRANCHER A PROGR ENTREE CHAMP NO.F 

1891 REM . ^r-rMr.Kl 

1900 ON F GOTO 2000, 2100, 2200, 2300, 24uo: RETURN 

1989 REM 

1990 REM ENTREE SUR 20 CARACTERES DU NOM 

1991 REM 

•^OOO VTAB 3: HTAB 11 

2010 LN = 20: GOSUB 1000:NA$ = CC*5 RE1 URN 
70B9 REM 

2090 REM ENTREE SUR 20 CARACT DE LA RUE 

2091 REM 

-7 100 VTAB 4: HTAB 11 

2110 LN = 20: GOSUB 1000:CI* = CC*s RETURN 
21B9 REM , ^ , 

2190 REM ENTREE SUR 20 CARACT Dt LA VILLt 

2191 REM 

2200 VTAB 5: HTAB 11 

2210 LN « 20: GOSUB 1000: RETURN 

2239 REM ^^^.^ 

2290 REM ENTREE SUR 17 CARACT DU PAYS 

2291 REM 

2300 VTAB 6= HTAB :!. 1 

2310 LN - 17: GOSUB 1000! ST» = CC*: RETURN 

2389 REM 

2390 REM ENTREE CODE POSTAL SUR 5 CARACTERES 

2391 REM 

24no VTAB 6: HTAB 35 

2410 LN == 5: GOSUB 1000: Z I* = CC* RETURN 



Vous devriez etudier attentivement ce programme de nom et d'adresse et comprendre 
quelles sont les aides aux entrees qui ont dtd incluses. II s'agit de : 

1 En labellant chaque champ et en juxtaposant un masque d'entree en video 
inversee, vous indiquez clairement I'operateur quelles donnees sont attendues 
et combien d'espaces sont disponibles. 

2. Lorsque I'operateur frappe un numero de champ pour une modification, le 
masque d'entree en inverse lui indique a nouveau le champ vis6. 
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3. L'operateur n'est pas contraint de remplir totalement de caracteres le champ 
qui lui est imparti ; lorsqu'il presse RETURN, ce remplissage se fait automati- 
quement avec des blancs. 

4. A tout moment, l'operateur peut recommencer I'entree dans un champ avec 
CTRL-X. 

5. Lorsque le programme pose des questions, les reponses se font simplement par 
Y pour oui (« Yes ») et N pour non, ou par un numero entre I et 5 pour le 
champ. Toute autre methode n'est pas bonne. Par exemple, reconnaTtre un Y 
pour oui et n'importe quel autre caractere pour non peut etre desastreux, car 
une frappe accidentelle d'un caractere sera alors interpretee comme une 
reponse. A I'inverse, reconnaitre N pour non et tout autre caractere pour oui 
obligera l'operateur, apres une frappe accidentelle, a reprendre I'entree. 

Certaines caracteristiques d'entree n'ont pas ete incluses dans ce programme mais pour- 
raient etre ajoutees : 

1. Tester le code postal, qui ne doit contenir que des chiffres (mais attention : pas 
dans tous les pays). 

2. De nombreux programmeurs attentionnes poseront la question EN ETES- 
VOUS CERTAIN ? Si l'operateur repond NON a la question UNE MODIFI- 
CATION ? On procure a l'operateur une seconde chance de correction s'il a, 
par m^garde, frappe la mauvaise touche. 

3. Fournir une touche supplementaire avortant I'entree courante et reslituant les 
donnees anterieures. Par exemple, si l'operateur choisit un champ errone a 
modifier, le programme ci-dessus I'oblige a re-entrer le champ. Or, le pro- 
gramme pourrait reconnaTtre une autre touche qui stopperait et annulerait 
I'entree courante, conservant les anciennes valeurs. 

4. Autoriser la touche ~ a servir d'espace arriere. Chaque fois qu'elle sera pres- 
see, le curseur fera un pas en arriere et le dernier caractere entre sera remplace 
par un masque d'entree en video inversee sur I'ecran et par un blanc dans le 
sous-programme de la chaTne de sortie (CCS). Naturellement, il ne peut y avoir 
de pas en arriere quand le curseur est sur le bord gauche du champ. 
Essayez de modifier ce programme pour inclure les caracteristiques supplemen- 
taires decrites ici. 



FORMATAGE DE LA SORTIE 

Lorsque vous mettez Apple II sous tension, la sortie se fait automatiquement sur I'ecran. 
II existe des instructions qui organisent la sortie sur imprimante ou sur tout autre periphe- 
rique capable de recevoir une sortie. 

La programmation d'une sortie sur imprimante presente quelques differences par rapport 
a la programmation d'une sortie sur ecran. Par exemple, I'imprimante pourra accepter 
des lignes plus grandes que I'ecran ; d'autre part, les instructions HTAB et VTAB (ou 
TAB, en Integer Basic) qui servent a deplacer le curseur sur I'ecran ne peuvent gtre utili- 
sees pour deplacer une tete d'impression sur une feuille de papier. 
Mais il y a aussi bien des similitudes entre les techniques de programmation des sorties sur 
imprimante et sur ecran. L'essentiel de la discussion qui suit s'aplique aux deux. Nous 
noterons ce qui ne s'applique qu'^ I'ecran. Si vous envisagez la redaction de programmes 
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avec sortie sur imprimante, lisez egalement la discussion sur la programmation de I'impri- 
mante donnee plus loin dans ce chapitre. 

La programmation d'une sortie est bien plus simple que celle d'une entree, car il n'y a 
plus d'interaction avec l'operateur dont il faudrait tenir compte. Vous devez vous assurer 
que I'information sera facile a exploiter, et c'est tout. Voici quelques regies a respecter : 

1. Evitez de charger de trop d'informations un tout petit espace. 

2. Si des nombres ou des chames de caracteres sont listes en colonne, alignez les 
donnees de fa?on que I'oeil puisse parcourir rapidement la colonne. 

3. UtiHsez la video inversee pour mettre en valeur les informations cles, les entetes, 
ou les tetes de lignes (mais avec I'ecran uniquement). 

Voici quelques suggestions qui vous eviteront des erreurs lors de la programmation de 
sorties : 

1 . Faites suivre les donnees d'une instruction PRINT par des points-virgules, sauf 
si vous imposez un espacement par colonne avec des virgules. C'est la I'erreur la 
plus courante en programmation de sorties. 

2. Avant d'aller plus avant, concevez I'organisation de votre ecran ou de voire 
feuille. UtiHsez des feuilles quadrillees, ou des matrices specialement dessinees 
pour preparer la sortie. L'appendice L montre un ecran qui vous permettra de 
calculer les rangees et les colonnes avec precision. L'autre alternative consiste- 
rait a proceder par tatonnement, ce qui prendrait, en definitive, bien plus de 
temps que de tracer une matrice. 

3. Pretez attention aux tableaux contenant un nombre de donnees non exactement 
divisible par le nombre de colonnes. Par exemple, supposez que 25 items se 
trouvent dans le tableau N$(I), que vous allez imprimer sur trois colonnes. 
Vous pourriez etre tente d'ecrire quelque chose comme cela : 



100 FOR I = I TO 25 STEP 3 

200 REM TRAITEMENT COLONNE 1 



300 REM TRAITEMENT COLONNE 2 



400 REM TRAITEMENT COLONNE 3 



500 NEXT I 



Mais, lors de la passe finale dans la boucle FOR-NEXT, les index 26 et 27 vont etre calcu- 
les bien qu'ils n'existent pas. Vous pouvez facilement tester la fin d'un tableau dans une 
boucle FOR-NEXT de la fa? on suivante : 
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100 FOR I = LO TO HI STEP ST 



350 1 = 1 + 1 

360 IF I>HI THEN 510 



500 NEXT 

510 REM SUITE DU PROGRAMME 



L'ecran en fenetre de donnees 

Lorsqu'on traite de grandes quantites d'informations, une bonne technique consiste a 
employer l'ecran comme une fenetre pour les donnees. A tout moment, l'ecran ne montre 
qu'une partie de donnees disponibles. On pent, pour cela, regrouper les donnees en 
pages, chacune correspondant a l'ecran. Les programmes appliquant cette technique doi- 
vent disposer de sous-programmes distincts affichants les entetes et les donnees pour cha- 
que page, lis doivent aussi offrir a I'utihsateur le moyen de passer d'une page a I'autre. 
Tres souvent, les tableaux serviront a stocker de grandes masses de donnees. Dans ce cas, 
vous pouvez vous servir de l'ecran comme d'un viseur de camera. Imaginez que le tableau 
soil redige sur un vaste tableau noir et que vous examiniez celui-ci a travers un viseur de 
camera. Le tableau noir est tellement grand que vous ne pouvez le voir en entier d'un 
coup ; mais vous pouvez deplacer le viseur et parcourir le tableau. L'ecran peut imiter ce 
mode d'action. 

Nous allons illustrer I'usage de l'ecran en fenetre sur les donnees en creant, en Applesoft, 
un exemple de la technique de viseur. Pour commencer, nous allons creer un tableau 
d'entiers sur deux dimensions. A la valeur de chaque element du tableau, nous allons 
attribuer un nombre de quatre chiffres identifiant I'index du tableau, ainsi : 



X%(/j-) = 0/0/- 

Par exemple : 

X'Vo(3,2) = 0302 
X'yo(19,8)=1908 
X<yo(ll,12) = 1112 

Nous allons initialiser ce tableau d'entiers tres simplement : 

10 DIM X7.( 14.50) 

20 FOR I = 1 TO 14 

30 FOR J = 1 TO 50 

40 XV.( I,. J) = I » 100 + J 

50 NEXT J / 

60 NEXT I 



Maintenant, on va afficher une portion de ce tableau. Nous allons utiliser les deux ran- 
gees du haul de l'ecran pour les entetes, et les neuf premiers espaces de chaque ligne pour 
les tetes de lignes, comme suit : 
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Les colonnes de nombres apparaitront la oii sont les XX, et les rangees, en YY. Voici le 
programme servant a creer les rangees et les colonnes en video inversee : 

1000 INVERSE 

1020 FOR I = 1 TO 3 

1030 HTAB 4 + I * 10: PRINT "COLONN" 

1040 NEXT I 

1050 PRINT 

1060 FOR 1=0 TO 2 

1065 REM 1 ESPACE SUPPLEM POUR NO, DE 1 CHIFFRE 

1070 57. = IF CX + I < 10 THEN S7. = 1 

lOSO HTAB 18 + I » 10! PRINT SPC( S"/. > ; C'/. + I? 

1090 NEXT T 

1100 PRINT 

lUO FOR I = R"/. TO R-/. + 9 

H15 REM 1 ESPACE SUPPLEM POUR NO. DE 1 CHIFFRE 

1120 S7. = O: IF I < 10 THEN S'/. = 1 

1130 HTAB 4: PRINT "RNG"?: HTAB 8: PRINT SPC < S7.) 5 I. 

1140 NEXT I 

1150 NORMAL : RETURN 



Nous avons deliberement cree une fenetre plus petite que l'ecran complet afin de mieux 
illustrer ce concept de fenetre sur les donnees. Rien ne vous empeche d'occuper l'ecran 
complet ; cependant, les circonstances feront que vous voudrez parfois une petite fenetre, 
de fa?on a faire apparaitre d'autres informations conjointement sur l'ecran. 
Nous allons maintenant ajouter des instructions demandant a I'operateur d'entrer des 
nombres representant les plus petites colonnes et rangees du tableau. L'element du 
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tableau correspond a ces plus petites valeurs apparaitront au sommet et a gauche de I'affi- 
chage. La fenetre se remplira avec des elements sur des colonnes et rangees adjacentes, 
jusqu'au bout. Voici ce programme complet : 



5 REM PROGRAMME DE FEMETRE SUR UN TABLEAU 

6 REM ************************************************ 
10 HOME : PRINT "ATTENDEZ... INITIALISATION!"; 

20 DIM X-/.( 14,50) 

30 FOR I = 1 TO 14 

40 FOR ..J = 1 TO 50 

50 X7.( I.J) = I # 100 + J 



60 


NEXT J 




70 


NEXT I 




75 


HOME 




80 


HTAB l: VTAB 20: INPUT "ENTREZ COLONNE" 


(1 A 12) 


90 


IF Cy. < 1 OR Cy. > 12 THEN GOTO 80 




1 00 


VTAB 21: INPUT "ENTREZ RANGEE (1 A 41): 


" ; Ry. 


1 10 


IF Ry. < 1 OR Ry. > 41 THEN GOTO 100 




120 


VTAB l: HTAB i: GOSUB 1000: REM AFFICH 


EN-TETES 


130 


REM REMPLIR LA FENETRE 




1 35 


VTAP 3 




1 40 


FOR I = RV. TO RV; + 9 




150 


HTAB 10 




160 


FOR J = CM TO cy. + 2 




165 


REM AFFICH VALEURB JUSTIFIEES A DROITE 





170 X* = STR* (Xy;(J,I)): PRINT SPC ( 10 - LEN <x*));x*; 
180 NEXT J 

190 PRINT : REM LIGNE SU IV ANTE 
200 NEXT I 

210 VTAB 22: PRINT "ON CONTINUE':' REPONDEZ PAR Y OU N"; 
220 GET C*: IF C* < > "Y" AND C* < > "N" THEN 220 
230 IF C* = "Y" THEN GOTO 80 
240 END 

990 REM 

991 REM ++++++++++SOUS-FROGRAMME 1000+++++++>+ 

992 REM AFFICHAGE DEB EN-TETES 
1000 INVERSE 

1020 FOR I = 1 TO 3 

1030 HTAB 4 + 1 t 10: PRINT "COLONN"; 

1040 NEXT I 

1050 PRINT 

1060 FOR I = TO 2 

1065 REM 1 ESP ACE SUPPLEM POUR NO. 1 CHIFFRE 
1070 sy. = 0: IF CX + I < 10 THEN SV. = 1 
1.080 HTAB 18 + I * 10: PRINT SPC ( 57.) iC'/. + I; 
1090 NEXT I 
1100 PRINT 

1110 FOR I = Ry. TO Ry. + 

1115 REM 1 ESPACE SUPPLEM POUR NO. 1 CHIFFRE 
1120 sy. = 0; IF I < 10 THEN sy. = 1 

1130 HTAB 4: PRINT "RNS"; : HTAB 8: PRINT SPC ( S7.> ; I 

1140 NEXT I 

1150 NORMAL : RETURN 
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Introduisez ce programme dans I'ordinateur et lancez-le. Si vous I'avez fait correctement, 
vous remarquerez que la premiere chose que fait la machine, c'est de ne rien faire pendant 
un moment ; elle est en train de traiter les instructions emboTtees FOR-NEXT des lignes 
30 a 70. II lui faut entre cinq et dix secondes pour remplir le tableau X% avec des nom- 
bres. Un message d'attente pour initialisation est affiche, faute de quoi I'utilisateur pour- 
rait supposer que sa machine ne fait rien. C'est une bonne habitude a prendre que d'affi- 
cher de tels messages lors de periodes d'inactivite apparente. 

Notez que des numeros de colonnes de 1 a 12 ont ete attribues. Puisqu'il n'y a que trois 
colonnes, toute colonne jusqu'a 12 reste dans les dimensions des 14 colonnes. Les rangees 
vont de 1 a 41 ; les dix autres numeros de colonnes demarrant en 41 irait jusqu'en 50, ce 
qui est la seconde dimension du tableau. 

La valeur entiere du tableau X% est convertie en une chaine par la ligne 170, avant affi- 
chage. Nous avons assure cette conversion pour simplifier la mise en page. II est alors 
facile de calculer le nombre d'espaces entre colonnes, comme le montre I'instruction 
PRINT de la ligne 170. 11 est moins aise d'aligner correctement des valeurs numeriques 
lorsqu'on les affiche directement. Pour le verifier, modifiez ainsi la ligne 170 : 

170 PRINT SPC<7>; XX<J, I>! 



Les nombres s'aligneront tant que vous n'afficherez pas des valeurs sur quatre chiffres, 
dans lequel cas I'affichage sera trop large pour un ecran de 40 caracteres. 

Notre programme prend grand soin de terminer I'affichage sur la 39'= colonne de I'ecran 
plutot que sur la 40^ Si vous depassiez la 40*= colonne, I'affichage se poursuivrait a la ligne 
suivante. Ne vous embrouillez pas avec ce cauchemar que constitue le formatage de I'affi- 
chage et avec I'interaction qui pourrait resulter entre le retour chariot provoque par un 
affichage sur la colonne 40 et votre propre programmation de retour chariot. 

A titre d'exercice, il serait interessant de modifier ce programme d'affichage de fagon 
qu'il sorte de la 40= colonne. Pour cela, modifiez la tabulation horizontal de la ligne 150 
et passez-la de 10 a 1 1 ; a la ligne 1030, passez de 4-1-1*10 a 5 + 1*10 ; a la ligne 1080, de 
18 + 1*10 a 19 + 1*10, et enfin a la ligne 1130, de 4 et 8 a 5 et 9. Maintenant, relancez le 
programme ; vous avez maintenant trop de retours chariot ; examinez si vous pouvez en 
eliminer quelques-uns afin de retablir un affichage correct. Ce n'est pas la une tache aisee. 

Remarquez que les instructions des lignes 80, 100 et 220 demandant des entrees sont sui- 
vies par des instructions interdisant des entrees invalides. Meme dans cette simple 
demonstration, nous avons pris le temps de proteger les entrees. 

Un raffinement utile, dans un programme affichant une fenetre sur des donnees, consiste 
a procurer a I'operateur le moyen de deplacer la fenetre en avant et en arriere d'une ran- 
gee, a gauche et a droite d'une colonne. C'est facile a faire. Nous allons employer les tou- 
ches I, J, K et M pour ces commandes directionnelles de fa?on tres semblable a ce a quoi 
elles servent en mode editeur (decrit dans le chapitre 3). La louche I deplace une rangee en 
haut ; M, une rangee en bas ; J, une colonne k gauche et K, une colonne 4 droite, comme 
indique ci-dessous. 
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Pour cela, nous devons remplacer les lignes 210 a 240 par les ordres suivants : 



210 
215 
220 
225 
230 
235 
240 
245 
250 
255 
260 
270 
280 
285 
290 



VTAB 



PRINT "ON CONTINUE?" 



PRINT "ENTREZ LA DIRECTION (I,J,K,M> Y, OU N "; 
GET C$ 

REM UNE RANGEE VERS LE BAS? 

IF R7. > 1 THEN IF C* = "M" THEN R'/. = R"/. - 1: GOTO 120 
REM UNE RANGEE VERS LE HAUT? 

IF R7. < 41 THEN IF C* = "I" THEN R'/. = RX + 1: GOTO 120 
REM UNE COLONNE A GAUCHE? 

IF C7. > 1 THEN IF C* = "J" THEN C7. = CV. - 1 : GOTO 20 
REM UNE COLONNE A DROITE? 

IF C7. < 12 THEN IF C* = "K" THEN C7. = C7. + 1: GOTO 120 
IF C* = "Y" THEN GOTO 80: REM NOUVELLE COL ET RNGEE 
IF C* = "N" THEN END 

REM SONNETTE ET REJET D' AUTRE ENTF^EE 
PRINT CHR*(7);: GOTO 220 



Remarquez la linearite de la logique, bien qu'on continue 4 tester si I'op^rateur commet 
des erreurs. Toute autre entree que les six caracteres permis est rejetee ; de meme, une 
commande de direction qui demanderait un depassement des limites du tableau est reje- 
tee. 



PROGRAMMATION DES IMPRIMANTES 

L'Apple II traite une imprimante comme un substitut de I'ecran. Pour creer une sortie sur 
Timprimante, cependant, vous devrez inclure un ordre qui detourne la sortie de I'ecran 
vers rimprimante. La sortie doit etre ramenee vers I'ecran apres la fin de I'impression. 
C'est le role PR#. 

Les imprimantes sont connectees i I'ordinateur via des interfaces serie ou paralleles, selon 
rimprimante. 

Normalement, la carte d'interface serie est enfichee dans le connecteur 1 de I'Apple II, et 
I'interface parallele dans le connecteur 3. Mais il s'agit la d'une convention plutot que 
d'une necessite. En fait, ces interfaces serie ou parallele pourraient etre inserees dans 
n'importe quel connecteur (autre que le 0). 

Sortie d'un texte sur imprimante 

Vous pouvez vous souvenir que PR # est considere comme un ordre du DOS lorsque le 
DOS est present. Cela signifie qu'il doit Stre donn^ avec un caractfere en prefixe, CTRL-D 
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(code ASCII 4). Le programme ci-dessous imprimera deux lignes de texte sur une impri- 
mante reliee au connecteur 1 de I'Apple II, avec DOS present : 

10 REM SORTIE DE 2 LIGNES SUR IMPRIMANTE 
40 REM SELECTION DU PORT SERIE D'E/S 
50 PRINT "PR#1" 

60 PRINT "SUR ECRAN OU SUR IMPRIMANTE," 

70 PRINT "LA SORTIE SE FERA OCTET PAR OCTET." 

80 REM DESELECTION DE L' IMPRIMANTE 

90 PRINT "PR#0" 

100 END / 

--^^ _ r) I 

L'instruction de la ligne 30 cree le caractere de commande convertissant I'ordre PR # en 
Basic. PR # apparait sur les lignes 50 et 90. La ligne 50 detourne la sortie de I'ecran et la 
dirige sur rimprimante, la ligne 90 ramenant la sortie sur I'ecran. Les ordres PRINT des 
lignes 60 et 70 emettent les deux lignes qui seront imprimees. Voici ce que vous lirez sur le 
papier : 

SUR ECRAN OU SUR IMPRIMANTE, 

LA SORTIE SE FERA OCTET PAR OCTET. 

Voici le meme programme, le DOS etant absent : 

10 REM SORTIE DE 2 LIGNES SUR IMPRIMANTE 
40 REM SELECTION DU PORT SERIE D'E/S 
50 PRINT "PR#1" 

60 PRINT "SUR ECRAN OU SUR IMPRIMANTE," 
70 PRINT "LA SORTIE SE FERA OCTET PAR OCTET." 
SO REM DESELECTION DE L' IMPRIMANTE 
90 PRINT "PR#0" 
100 END 



Imprimantes programmables 

De nombreuses imprimantes autorisent le formatage de la sortie par le programme. En 
incluant les caracteres de commande necessaires, dans le flot du texte sortant vers rimpri- 
mante, vous pouvez ajuster la longueur des lignes, le jeu de caracteres, la longueur de la 
page, et bien d'autres caracteristiques. 

De nombreuses imprimantes courantes sont associees a I'Apple II. Du point de vue pro- 
grammation, cependant, Apple II les traite de fa?on semblable. Supposons, par exemple, 
qu'on emploie une imprimante type 810 de Texas Instruments, reliee au connecteur 1 de 
I'Apple II. Dans le manuel de I'imprimante, on peut trouver comment ajuster la page de 
texte, avec six lignes par page ; cela se fait ainsi : 



Retour chariot pour terminer 
Format de la page : six lignes 

de texte, plus trois lignes 

de separation 

Pour indiquer I'imprimante 
qu'une definition de page suit 



Ctrl-I Return 
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De plus, on peut imposer k rimprimante d'avancer en haul de la page suivante (le « fojm 
feed », en anglais), a I'aide de la sequence : 

Ctbl-R Return 

I . . Retour chariot pour terminer 

. Commande de passage a la page 

suivante 

En modifiant le programme precedent, le listage suivant, en Applesoft, sort ces deux 
lignes de texte 15 fois, en blocs de six lignes. Ce programme tourne avec le DOS present : 

10 REM SORTIE DE TEXTE SUR IMPRIMANTE 

11 REM AVEC 6 LIGNES PAR PAGE ET 5 PAGES 
20 REM CREATION DU CARACTERE CTRL-D 

30 D* = "" 

40 REM SELECTION DU PORT SERIE D'E/S 

50 PRINT D*; "PR#1" 

51 REM SELECTION DE 6 LIGNES PAR PAGE 

52 PRINT CHR* (27) ; "2" ; CHR$ (6) 

53 PRINT CHR*(12);: REM PDSITIONNEMENT DE LA PAGE 
POUR SORTIE 

54 FOR I = 1 TO 15 

60 PRINT "SUR ECRAN OU SUR IMPRIMANTE," 

70 PRINT "LA SORTIE SE PER A OCTET PAR OCTET." 

75 NEXT I 

80 R;EM DESELECTION DE L' IMPRIMANTE 
90 PRINT D*; "PR#0" 
100 END 

Dans ce programme, I'ordre de la ligne 52 selectionne six lignes par page. La fonction 
eHR$(27) represente le caractere d'echappement ESC. La fonction CHR$(6) definit une 
page de six lignes, plus trois lignes de separation. Les point-virgules assurent la concate- 
nation des trois caracteres. 

La ligne 53 positionne la page suivante ; la fonction CHR$(12) est le caractere de change- 
ment de page. Un point-virgule suit car sans lui, I'ordre PRINT provoquerait un retour 
chariot et Ton obtiendrait une ligne vide. Ainsi, sans ce point-virgule, la premiere page 
comprendrait une ligne vide, cinq lignes de texte, alors que les suivantes auraient six lignes 
de texte par page. 

Les autres imprimantes programmables sont commandees en emettant des codes de com- 
mande appropries de la meme facon. 

Ce programme ne fonctionne pas en Integer Basic car il utilise la fonction CHR$. Vous 
pouvez cependant creer toutes sortes de chatnes en pressant les touches appropriees ou 
une combinaison de touches ; aussi pourrez-vous remplacer CHR$ par une paire de guil- 
lemets encadrant un caractere qui n'est pas un caractere d'impression. Par exemple, la 
chaine creee en frappant les trois touches « ESC » est la meme que CHR$(27). Voyez 
I'appendice I pour la liste complete des equivalences. 

Impression des listages de programmes 

Lorsque vous commandez LIST au clavier, tout programme present dans I'Apple II est 
list6 sur r^cran. Pour imprimer le listage, introduisez la commande approprie PR # avant 
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de faire LIST. En supposant que I'imprimante soil reliee au connecteur I , les pas suivants 
sont alors requis : 

1. Assurez-vous que le programme a lister se trouve bien dans la memoire de 
I'Apple II. 

2. Le curseur etant sur une ligne vide de I'ecran, selectionnez I'imprimante en 
frappant PR # 1 . Le curseur reviendra au premier caractere de cette ligne sans 
passer a la ligne suivante. 

3. Frappez maintenant LIST. Cette commande n'apparaitra pas sur I'ecran, mais 
sur I'imprimante avec le listage du programme. 

4. Lorsque tout le programme a ete liste, renvoyez la sortie a I'ecran en frappant 
PR#0. Cette commande n'apparaitra pas sur I'ecran mais sur I'imprimante. 



RANGEMENT DE DONNEES EN CASSETTE 

Nous avons appris, dans le dernier chapitre, comment sauvegarder et charger des pro- 
grammes avec une cassette. En Applesoft, vous pourrez aussi enregistrer des tableaux 
numeriques ou entiers sur bande magnetique en cassette. 

L'instruction STORE enregistre les donnees et I'instruction RECALL les rappelle, pour 
les recharger en machine. Aucune de ces deux instructions ne commande les mouvements 
de la bande, ni n'affiche de directives a I'operateur pour qu'il manipule les boutons ou 
touches de I'unite a cassettes. Le programme ci-dessous montre I'usage de STORE et 
RECALL. II attnbue des valeurs a un tableau numerique et les range en cassette, puis 
remet toutes les valeurs a z6ro, et enfin recharge le tableau a partir de la cassette. Les 
valeurs du tableau en des points critiques sont affichees pour tenir I'operateur au courant 
du deroulement du programme. 

10 REM CE PROGRAMME MONTRE L' ACTION DE STORE ET RECALL 

20 REM **************************************************** 

30 DIM A<10) 
40 HOME 

50 PRINT TAB( 4) ; "SAUVESARDE" ; TAB ( 13) ; "MISE A ZERO"; 

TAB( 22) ; "RECHARGE" 
60 REM INITIALISATION DU TABLEAU 
70 FOR I = 1 TO 10:A<I) = I: NEXT I 

BO T = 8: 60SUB 1000: REM AFFICH VALEURS A SAUVEGARDER 
90 VTAB 20: HTAB 1 

100 PRINT "RE--EMBOBINEZ LA CASSETTE" 

110 PRINT "METTEZ-LA EN ' ENREGISTREMENT' " 

120 INPUT "ET FAITES 'GO'"; C* 

130 IF C* < > "GO" THEN GOTO 90 

140 STORE A 

160 CLEAR ! REM REMISE A ZERO DES VALEURS 

179 VTAB 2!T = 18: GOSUB 1000: REM AFFICHAGE DU TABLEAU 

ISO VTAB 20: HTAB 1 

190 GOSUB 1100 REM EFFACEMENT DERNIERES INSTRUCTIONS 
200 VTAB 20: HTAB 1 

210 PRINT "RE-EMBOBINEZ LA CASSETTE, PUIS 'LECTURE'" 
220 INPUT "ET FRAPPEZ 'GO' " ; C* 
230 IF C* < -■■ "BO" THEN GOTO 200 
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240 RECALL A 

260 VTAB 2:T = 28: 60SUB 1000: REM AFFICHAGE TABLEAU 
265 VTAB 20: HTAB 1 

270 GOSUB 1100: REM EFFACEMENT DERNIERES INSTRUCTIONS 

280 VTAB 20: HTAB 1 

290 PRINT "PRESSE2 BOUTON 'STOP'" 

300 END 

990 REM ++ + ~i-++++++SOUS-PROGRAMME 1 000++++ + +++++ 

991 REM AFFICHAGE VALEURS TABLEAU A 

1000 FOR I = 1 TO 10: HTAB T: PRINT A (I): NEXT I: RETURN 

1090 REM ++++++++++SOUS--PRaGRAMME 1 1 00+++++++++ + 

1091 REM EFFACEMENT 3 LIGNES SUR L'ECRAN 

1100 FOR I = 1 TO 119: PRINT " ";: NEXT I: RETURN 

Vous pouvez sauvegarder un tableau sous un nom de variable et le rappeler avec un nom 
different de variable. De fa?on generate, les dimensions du tableau que vous rangez 
devront etre les memes que celles du tableau que vous chargez. On trouvera quelques 
exceptions compliquees dans le chapitre 8. A moins que vous ne recherchiez des effets 
speciaux, employez RECALL avec des donnees en cassette et pour un reseau dimensionne 
comme celui que vous aviez range avec STORE. 



OPTIMISATION DES PROGRAMMES 

Traditionnellement, le programme optimal est celui qui, pour une t&che donnee, tourne le 
plus vite et occupe le moins de memoire. Naturellement, ce double objectif doit etre tem- 
p6re car le programme doit aussi rester fiable, facile a ecrire, facile a utiliser et lire, et 
facile a modifier. A terme, vous tirerez davantage de profit en consacrant votre temps 
directement a ces derniers aspects plutot qu'en recherchant la vitesse maximale ou I'eco- 
nomie extreme en memoire. En outre, si vous savez comment optimiser la vitesse et 
I'occupation memoire, vous pourrez rediger d'emblee des programmes efficaces, n'ayant 
plus guere besoin de mise au point ulterieure. Dans cet esprit, voici quelques methodes 
servant a ecrire des programmes plus rapides et consommant moins de memoire. 
Certaines techniques rendent les programmes plus rapides et leur font aussi occuper plus 
d'espace, alors que des techniques economisant la memoire accroitront le temps d'execu- 
tion. Cast k vous de decider ce qui est le plus important dans votre cas. 

PROGRAMMES PLUS RAPIDES 

Evitez d'utiliser des constantes (telles que 0, 100, « Y », « ENTER »). De preference, 
attribuez tres tot dans le programme les valeurs des constantes a des variables. C'est parti- 
culierement important lorsque vous employez repetitivement des constantes entieres dans 
des expressions reelles. Cela prend plus de temps de convertir une constante en une valeur 
reelle qu'il n'en faut pour rechercher la valeur d'une variable. Lorsqu'une telle conver- 
sion prend place dans une boucle FOR-NEXT, un sous-programme d'usage frequent ou 
une fonction definie par I'utilisateur, la difference devient bien plus significative. Cette 
technique offre I'avantage supplementaire de faciliter les modifications dans votre pro- 
gramme. Si vous deviez changer la constante, il serait plus facile de modifier une instruc- 
tion d'affectation plutot que de changer toutes les lignes ou cette constante intervient. 
Utilisez les variables qui interviennent frequemment dans un programme aussitot que 
possible au cours de Vexecution du programme. L'attribution d'espace memoire pjour les 
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variables se fait dans I'ordre de leur arrivee. Le Basic trouvera ainsi la variable recherch^e 
en tSte de la liste, done plus rapidement que si elle se trouvait en fin de liste. 
Lorsque Basic rencontre une instruction de branchement a un autre numero de hgne, il 
commence par rechercher ce numero de ligne au debut du programme, puis sequentielle- 
ment jusqu'a la fin, et ce jusqu'a ce qu'il trouve cette ligne. Done, plus le numero de ligne 
sera bas, en relation avec le reste du programme, plus vite Basic executera le branche- 
ment. De ce fait, attribuez les plus petits numeros de lignes aux sous-programmes les plus 
usuels. 

En Applesoft, n'incorporez pas des variables d'index dans un ordre NEXT ; ainsi, Apple- 
soft n'aura pas a verifier si I'index specific est correct. 

POUR COMPACTER LES PROGRAMMES 

L'emploi de sous-programmes evite la duplication des sequences identiques. II ameliore 
aussi la lisibilite et la fiabilite des programmes tout en facilitant les modifications. 
Utilisez aussi I'element zero dans les tableaux (par exemple, X(0), B(0)). 
II y a moins de caracteres dans un nom court de variable que dans une constante dispo- 
sant d'un grand nombre de digits. C'est pourquoi il vaut mieux affecter des valeurs cons- 
tantes a des noms de variables ; vous utiliserez ensuite ces variables a la place des valeurs 
des constantes. 

Placez plus d'une instruction dans une ligne de programme. Chaque recommencement de 
ligne demande cinq octets. Notez cependant que des lignes a instructions multiples sont 
difficiles a editer et encore plus difficiles a lire et a comprendre. Se representer comment 
fonctionne alors un programme la premiere fois n'est pas toujours une sinecure ; mais s'il 
faut recommencer cet exercice... 

Employez judicieusement les REM ; abregez les commentaires. Mais attention : moins le 
programme sera commente, plus il sera difficile a comprendre. 

Usez parcimonieusement des variables. Chaque variable requiert un certain espace 
memoire, meme si vous ne I'utilisez qu'une fois. Etablissez un systeme d'assignation des 
variables dans lequel vous incluerez des variables intermediaires utilisables dans les bou- 
cles FOR-NEXT, les calculs intermediaires, etc. Mais sans aller trop loin en ce sens : votre 
programme sera plus facile a comprendre si vous traitez les variables de fa?on significa- 
tive classique. Etablissez des identites standard pour des variables individuelles (par exem- 
ple, NC$ pour nom du client) et des groupes de variables (par exemple, toutes les varia- 
bles intermediaires commenceront par X). 

Recourez a INPUT et aux listes de donnees (si vous disposez d'une unite k disquettes ; 
voir le chapitre 5) au lieu des instructions d'affectation et des ordres DATA. 
En Applesoft, employez des tableaux d'entiers au lieu de tableaux de nombres reels. Cha- 
que valeur entiere occupe deux octets de memoire alors qu'une valeur reelle en demande 
cinq. Utilisez la fonction FRE periodiquement dans votre programme pour debarasser la 
zone de stockage des chaTnes en memoire. 

DEBUGAGE (MISE AU POINT) 

Un nouveau programme ne fonctionnera jamais de la facon esperee. Meme si la syntaxe 
du Basic ne comprend pas d'erreurs, il y en aura surement dans la logique du programme. 
Chaque erreur s'appelle un bug, en americain, soit un « insecte » ; de l^i vient le mot 
« debugage » traduit par debuguer, pour mise au point, deverminage, extraction des 
erreurs. II existe plusieurs approches pour debuguer un programme. 
VoiI4 en tout cas I'occasion traditionnelle de vous conseiller : prenez votre temps, plani- 
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fiez bien, faites les choses bien du premier coup. Ne vous installez pas devant votre clavier 
en ne sachant qu'a moitie ce que vous vouiez que votre programme fasse. Si vous etes 
nouveau venu en programmation, lisez, a la suite de cet ouvrage, un livre de programma- 
tion en Basic, specialise, dans lequel vous apprendrez de bonnes regies de conduite. 
Une fois votre programme redige, et s'il ne produit pas les resultats que vous en attendiez, 
utilisez les quelques instructions Basic suivantes pour vous aider a le mettre au point. 

L'instruction PRINT 

Curieusement, la classique instruction PRINT constitue un outil de debugage tres utile. 
Vous pouvez inclure des instructions PRINT supplementaires, temporairement dans 
votre programme, en des points strategiques pour afficher des messages vous indiquant 
que le programme a atteint tel point sans defaillance, et pour vous fournir les valeurs des 
variables acquises. De cette fafon, vous pourrez suivre le programme en cours d'execu- 
tion et tester les resultats des calculs intermediaires. 

L'instruction TRACE 

L'instruction TRACE repond a son nom : elle trace I'execution du programme en affi- 
chant le numero de ligne de chaque instruction executee. Pour examiner son fonctionne- 
ment, introduisez le programme suivant en machine, puis frappez TRACE, suivi par 
RUN : 



100 


Ffi'INT "F 




'REl UN NOMBFiE DE 1 A 5" 


1 1 


INPUT N 








1 20 


IF N = 


1 


THEN 


PRINT "UNO"; 


1 30 


IF N 




THEM 


PRINT "DOS"; 


140 


IF N = 




THEN 


PRINT "TRES"; 


150 


IF N = 


4 


THEN 


PRINT "CUATRO"; 


1 60 


IF N = 


5 


THEN 


PRINT "CINCO"! 


1 70 


IF N > 


5 


THEN 


OOTO 100 


ISO 


FOR I = 


1 


TO N 




1 90 


pRim " 


*' 


5 : RE 


•1 AFFICHAGE DE N ASTERISQUES 




NEXT I 








2 1 


CALX - <■ 


)3,i 


: REM 


EFFACER F'ECRAN 


220 


GOTO 1 0( 









Pour annuler TRACE et revenir au mode normal, frappez I'ordre NOTRACE. 
L'instruction DSP 

Disponible uniquement en Integer Basic, l'instruction DSP constitue un autre outil de 
debugage apprecie. Voici un exemple : 

>10 DSP COMPTE 

Des que cette instruction est executee, Apple II vous previendra chaque fois que la valeur 
de COMPTE change, et a quelle ligne ce changement est intervenu. Parce que RUN 
annule un DSP precedent, vous devrez lancer le programme avec un GOTO, ou encore 
introduire DSP dans une ligne de programme. 

Vous pouvez aussi annuler DSP pour une variable par un ordre NODSP ; par exemple : 



>300 NODSP NQM* 
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Cette instruction etant executee, Apple II cesse de vous notifier les changements de la 
valeur de la variable NOM$. 

Essayez d'ajouter les lignes suivantes a I'exemple que nous avons propose avec TRACE 
afin d'examiner I'effet de DISP. Bien qu'on puisse employer TRACE et DISP simultane- 
ment, appliquez DISP sans TRACE afin de bien mettre en evidence ses effets. 



10 USPN 






20 DBF I 






100 


PRINT 


"ENTREZ Uh 


NQMBREI DE 1 A 


1 10 


INPUT 


N 




1 20 


IF N 


= 1 THEN 


PRINT "UNO"; 


1 30 


IF N 


= 2 THEN 


PRINT "DOS"; 


1 40 


IF N 


= 3 THEN 


PRINT "TRES"; 


150 


IF N 


= 4 THEN 


PRINT "CUATRO"; 


1 60 


IF N 


= 5 THEN 


PRINT "CINCO"; 


170 


IF N 


> 5 THEN 


GOTO 100 


180 


FOR I 


= 1 TO N 




190 


PRINT 


" * " ; : REM 


AFFICHAGE DE N 


200 


NEXT I 






210 


CALL - 


936: REM 


EFFACER L'ECRAN 


215 


NODSPN 






220 


GOTO 1 


"lO 





ASTERISQUES 



RESTRICTIONS AUX MODES 
IMMEDIAT ET PROGRAMME 

Vous pouvez employer la plupart des instructions Basic en mode differe ou en mode 
immediat. Certaines ne sont legales qu'en mode differe, d'autres qu'en mode immediat. 
Le tableau 4.2 liste les restrictions portant sur I'usage des instructions avec I'lnteger Basic 
et le tableau 4.3, celles relatives a I'Applesoft. 



Mode differe 


Mode immediat 


END 


AUTO 


FOR 


CLR 


GOSUB 


CON 


INPUT 


DEL 


NEXT 


HIMEM: 


RETURN 


LOAD 




LOMEM: 




MAN 




NEW 




RUN 




SAVE 



Tableau 4.2. — Instructions en Integer Basic a usage restreint. 
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Mode immediat uniquement 



DATA 
DEF FN 
GET 
INPUT 

ON ERR GOTO 
RESUME 



Tableau 4.3. - Insfruclions en Applesoft a usage 



restreint. 



CHAPITRE 5 



L'UNITE DISK 11 



L'unite a disquettes est Tun des composants essentiels d'un systeme informatique. EUe 
donne acces presqu'instantanement a n'importe quelle donnee parmi une masse impor- 
tante d'informations. L'unite Disk II de I'Apple II peut stocker plus de 100 000 caracte- 
res de donnees sur une seule disquette. C'est environ le double de ce que stockent 48K de 
RAM. De plus, lorsque I'ordinateur est debranche, toutes les informations sur disquettes 
restent intactes. 

A PROPOS DES DISQUES 

Les disques memorisent les informations sous une forme magnetique, de la mSme fa?OTi 
que les bandes en cassette. La plus grande difference reside dans le fait que le disque est 
rend, comme un disque classique de musique. II est mis en rotation, comme lui. Dans 
l'unite a disques se trouve une tete capable de lire et d'enregistrer des informations. 
L'ordinateur peut placer la tSte en n'importe quelle position du disque. Cette faculte est 
appelee accis aliatoire. Ainsi, le disque est un support de memorisation a acces aliatoire. 
Un programme special, appele systeme d 'exploitation disques, ou DOS (de I'anglais : 
« Disk Operating System ») commande toutes les operations avec le disque. II existe plu- 
sieurs sortes de disques. 

Disques durs 

Les disques durs sont rigides, et recouverts d'une substance magnetique. lis stockent typi- 
quement de 5 ^ 10 mega-octets de donnees (un m6ga-octet vaut un million d'octets). La 
plupart des disques durs sont amovibles, c'est-^-dire que le disque n'est pas solidaire de 
l'unite k disques et peut etre change. Le prix d'un disque dur est d'environ 800 F I'un ; 
une unite k disques durs vaut entre 15 000 et 60 000 F. La figure 5.1 montre un systeme- 
type k disque dur. 
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Photo courtesy of Cameo Electronics 



Fig. 5.1. — Systdme-type i disque dur. (Doc. Cameo Electronics.) 

Disques Winchester 

Les disques Winchester (fig. 5.2), recourent a une technologic speciale qui multiplie par 
six a dix la capacite de stoclcage de chaque disque. Les disques Winchester sont extreme- 
ment sensibles a la poussiere et la salete, meme a la fumee de cigarette. Pour qu'ils restent 
tres propres, ils sont enfermes dans I'unite a disques et ne peuvent etre changes. Une telle 
unite vaut de 14 000 a 45 000 F. 

Disquettes 

Les disquettes sont le type de disques le plus populaire. Une disquette consiste en un dis- 
que circulaire en vinyle presente dans une enveloppe en plastique rigide. Celle-ci protege 
la disquette des dommages que pourraient causer sa manipulation et son usage. La dis- 
quette peut entrer en rotation librement dans son enveloppe. Des fenetres, dans celle-ci, 
permettent a la tete d'acceder a sa surface et au mecanisme d'entrainement d'accomplir 
son role. La disquette ne devra jamais etre extraite de son enveloppe. La figure 5.3 mon- 
tre a quoi ressemble une disquette. 

Les disquettes sont aussi appelees « floppy disks » et existent en deux diametres : 8 pou- 
ces (environ 20 cm) et 5 1/4 pouces (environ 13 cm), illustres tous deux par la figure 5.4. 
L'unite Disk II utilise des 5 1/4 pouces, encore appelees mini-disquettes, ou « mini- flop- 
py disks ». Chaque Disk II peut stocker plus de 100 000 octets par disquette. 

COMMENT LES DONNEES SONT STOCKEES 
SUR DISQUETTES 

Familiarisez-vous avec les diverses facettes du processus stockage des informations sur 
disquettes. Ce processus repond a plusieurs actions coordonnees. 
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Fig. 5.4. — Deux disquettes, de 8 pouces et de 5 1/4 pouces. 



Pistes 

Pour acceder a un quelconque octet parmi les 100 000 stockes par une disquette, le DOS 
de Apple II divise la disquette en 35 pistes numerotees de a 34. Ces pistes peuvent etre 
comparees au sillon d'un disque de musique, mais on ne peut pas les voir et elles sont 
independantes, c'est-a-dire qu'il s'agit de pistes concentriques, comme le montre la figure 
5.5. 

Secteurs 

Pour accelerer I'acces k un octet, le DOS divise chaque piste en 16 secteurs, comme le 
montre la figure 5.6. Chaque secteur contient exactement 256 octets. Disposant de la refe- 
rence de la piste et du secteur, le DOS n'a plus qu'a extraire un octet parmi 256. Aussi, 
I'acces h un octet donne, ou a une serie d'octets est-il quasiment instantane. La puissance 
reelle de I'unite a disquettes est ainsi exploitee. 




Bord de la disquette 
Centre de la disquette 

Une piste sur la surface 
de la disquette 



Fig. 5.5. — 



Les pistes de la disquette. 
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Secteur 




Fig. 5.6. — La surface enregistrfe d'une disquette. 

[localisation des pistes et secteurs 

^Trouver une piste sur une disquette est simple : I'unite deplace la tete sur la disquette, jus- 
qu'a ce que la piste soit atteinte, exactement comme vous le faites pour trouver le passage 
, voulu d'un enregistrement de musique sur un disque. 

-Trouver le bon secteur est un peu plus difficile. Deux methodes sont communement 
I employees pour localiser un secteur sur une disquette. Toutes deux recourent a une perfo- 
ration, appelee un index, dans I'enveloppe de la disquette. Sur la plupart des disquettes, 
' ' cet index est situe pres de la grande decoupe centrale de I'enveloppe. Lorsque la disquette 
' tourne, un trou (ou des trous) presents sur la disquette elle-meme passent sous cette perfo- 
ration dans I'enveloppe. Un faisceau de lumiere, cree dans I'unite, les traverse alors et 
atteint un capteur lorsque ces trous sont alignes. L'ordinateur est ainsi alerte et calcule 
alors, it partir de cette information, les positions des secteurs. 
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Les deux methodes employees pour localiser les secteurs d'une disquette sont appelees 
sectorisation matMelle et sectorisation logicielle. 

Sectorisation materielle 

Les disquettes a sectorisation materielle comprennent plusieurs perforations, comme le 
montre la figure 5.7. Chacune indique la position d'un secteur. Un trou supplementaire 
marque I'emplacement du premier secteur. L'ordinateur localise les secteurs en comptant 
ces trous a partir du premier. 

Sectorisation logicielle 

Les disquettes a sectorisation logicielle n'ont qu'un seul index (fig. 5.8). II marque le pre- 
mier secteur. La position des suivants est calculee a partir de la vitesse de rotation de la 
disquette. L'unite Disk II utilise des disquettes a sectorisation logicielle. 




Secteur 



Perforation 
servant d'index 



Fig. 5.7. — Disquette a sectorisation materielle. 




Fig. 5.8. — Disquette i sectorisation logicielle. 
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PROTECTION DE L'ECRITURE 

Vous trouverez aussi une encoche sur un cote de I'enveloppe. EUe sert a autoriser ou 
interdire tout nouvel enregistrement sur la disquette. Sur les disquettes de 8 pouces, cette 
encoche est une protection de I'ecriture : l'ordinateur ne pourra pas effectuer un enregis- 
trement sur la disquette si cette encoche est presente sur I'enveloppe. Avec les disquettes 
de 5 1/4 pouces, cette encoche est une autorisation d'ecriture car l'ordinateur ne pourra 
enregistrer la disquette que si cette encoche existe. Certaines disquettes, telles que la dis- 
quette « Systeme maitre » fournie avec Disk II, sont protegees de fafon permanente. 
EUes ne disposent pas de cette encoche. Les enveloppes a encoche peuvent etre protegees ; 
il suffit de recouvrir I'encoche d'un morceau de bande adhesive (fig. 5.9). 




Fig. 5.9. — Protection en ecriture d'une disquette 5 1/4 pouces. 



f LE SYSTEME D'EXPLOITATION 
I BISQUES 

I Toutes les operations relatives aux disques sont controMes par un programme special 
I appele systime d'exploitation disques, ou DOS, de « Disk Operating System ». Le Basic 
I transmet au DOS toutes les demandes d'operations impliquant la disquette. Le DOS 
I retourne les resultats au Basic. 

I 

I VERSIONS DU DOS 

I U existe plusieurs versions du DOS. Le DOS 3.3 est la plus recente ; ce chapitre le decrit. 
I La difference majeure entre les DOS 3.3 et 3.2.1, la version anterieure, reside dans le 
i nombre de secteurs etablis sur la disquette. Le DOS 3.2.1 dispose de 13 secteurs, alors que 
I le 3.3 en a 16. Apple Computer Inc. a realise un programme special convertissant les dis- 
I ques du DOS 3.2.1 au DOS 3.3. 
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INITIALISATION DES DISQUES 

Avant d'employer une disquette, Apple II doit Y initialiser. Cette initialisation consiste a 
effacer tout ce qu'elle contient et a placer une copie du DOS sur les pistes 0, 1 et 2 Nous 
donnerons plus loin les instructions d'initialisation du Disk II. 

FICHIERS 

Les donnees sont enregistrees comme dts fichiers. Un fichier peut posseder toute lon- 
gueur acceptable par la disquette. Chaque fichier dispose de son nom Les informations 
tockees peuvent representer du texte, un programme, une image graphique LeTdiver 
types de fichiers sont discutes plus loin. P"ique. lcs aivers 

LE REPERTOIRE 

Le nom de tous les fichiers ou programmes stockes sur disquette est memorise dans la dis- 
S 7 d"e 1 "'rT'' ''"^^"^^ ^" ^"S'^'^>- C^"^ ^-We est situee sur la 

! n le se teu? r r .^t,,'"""" '^"'^ "^^^ -'^'^"^ '5. 'a derniere, 

aans le secteur 1 . Cette table peut memoriser jusqu'a 84 fichiers 

is pafle'Schie"; t " '^^^ ''^ '^""-es couver- 

LISTE PISTES-SECTEURS 

"f Pj^'^^-^^'^t^"'-^ contient des paires d'octets specifiant I'adresse de la piste et du sec- 
eur de chaque secteur occupe par I'enregistremem d'un fichier. Chaque pafre d'octets est 
appelee un lien. Le premier lien d'une liste pistes-secteurs donne I'adresse du secteur su 
vam utilise par cette liste meme. Celle-ci peut occuper autant de secteurs que nSessa r 
Le second hen est 1 adresse du premier secteur du fichier, cette fois ; le troSmeTe„ 
htT.^;~"-^^ ^" '^en . zaro m'arque la rdl' la 

Le processus de stockage sur disque 

io'uf ^n'eZrrfn'flr '"""^^'"^."^^ ''^ ^^^""^^^ de, et vers la disquette. Lorsque 
vous enregistrez un fichier, voici ce qui se passe : 

^l^^^ r""" ''^"^ repertoire. (Votre programme 

attnbue un nom a ce fichier afin de I'identifier, comme on Va vu ) 
une zoTh? " ^^'^'^^ « ^ange dans 

terlin f ^"P"''' °" ^"^^^^ "n buffer, selon la 

termmologie anglo-saxonne. Si le nom n'est pas trouve, ou si ce secteur du 
ichier n a jamais ete enregistre auparavant, le DOS remplit le buffer de zeros 
traL dZt'h ^"-"^Sf j"«l"'a 256 octets, sont copiees de la memoire cen- 
trale dans le buffer S, moins de 256 octets de donnees sont enregistres, les don- 
nees anterieures subsistent. 

4. Si et seulement si 256 octets sont inscrits dans le buffer, le contenu de ce buffer 
est retranscnt dans le secteur approprie de la disquette 
J:^ P'-°'^^^5f .(etapes 3 et 4) est repete jusqu'a ce que toutes les donnees du 
tichier aient ete copiees dans le buffer et retranscrites dans la disquette 

6. Apres quo., le DOS met a jour la hste pistes-secteurs et la table des matieres 



H'wtl''""' '''""'"^ ^'^•^•^^ divisible par 256, le dernier bloc 

d octets ne remphra pas le buffer et les Stapes 4 ^ 6 ne se produiront pas. C'esfpTurquoi 
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une commande du Disk II appelee CLOSE (clore) oblige les donnees se trouvant dans le 
buffer a passer dans le fichier de la disquette, apres quoi la liste pistes-secteurs et la table 
des matieres sont mises a jour. Ce processus est appele clore la liste. Si on omet de le faire, 
on risquera de perdre des donnees. N'oubliez jamais de clore une liste. La commande 
CLOSE est discutee plus loin. 

ERREURS 

Un disque peut introduire deux types d'erreurs : les erreurs materielles et les erreurs logi- 
cielles. 

Une erreur materielle se manifeste lorsque la surface du disque est abimee, ou presente un 
defaut physique. Dans ce cas, la tete de lecture-ecriture de I'unite pourra aussi etre abimee 
et, a son tour, pourra endommager d'autres disques. C'est pourquoi on conseille de trai- 
ler les disques avec precaution. 

Une erreur logicielle se produit lorsque la piste table des matieres est surchargee par des 
donnees incorrectes. Ceci survient le plus frequemment lorsqu'un ou plusieurs fichiers de 
donnees ont ete enregistres mais n'ont pas ete clos, ou lorsqu'un disque different est place 
I" dans I'unite et que le fichier est alors clos. Pour pleinement apprecier ce qu'il advient 
ensuite, il faut 1' experimenter. 



L'APPEL DE DISK II 

Pour qu'Apple II reconnaisse une commande de disque, le programme special appele 
systeme d'exploitation disques, ou DOS, doit etre dans sa memoire. Si vous disposiez de 
beaucoup de temps, vous pourriez frapper ce DOS au clavier. Mais il est plus facile 
W. A'appeler ce DOS, ce qu'en jargon franglais des informaticiens, on nomme souvent 
K i« bouter le DOS » (« booting DOS », ou « booting the disk »), ou encore de charger le 
J lOOS ; on dit encore qu'on appelle Disk II. Charger le DOS consiste a lire une copie du 
''VDOS sur une disquette et a la ranger en memoire. 

|C0MMENT APPELER LE DOS 

^p.-a methode de chargement du DOS depend de la configuration de votre systeme et du 
Bangage servant a initier ce chargement. Chaque methode suppose que I'unite a disquettes 
keperee DRIVE 1 (unite 1) est reliee au connecteur 6. 

Rlnserez la disquette « System Master » dans I'unite et rabattez le volet. Ce que vous ferez 
B<ensuite dependra du type de systeme en votre possession. A Tissue d'un « appel » reussi, 
p'ecran offrira I'un des aspects representes dans la figure 2.5. 

I 

|Autostart 

RL'auto-demarrage (« autostart ») est le mode de chargement le plus simple. Comme son 
pnom I'indique, le chargement demarre automatiquement, mais pour cela, la carte 
i « Autostart Monitor » doit etre implantee dans I'ordinateur. Vous le verifierez en met- 
g tant Apple II sous tension, I'unite Disk II lui etant connectee : si le voyant IN USE de 
cette unite s'allume, et si des bruits divers traduisant que la mecanique s'est mise en route 
se font entendre, c'est que vous disposez du moniteur « Autostart ». 
Pour appeler le DOS avec le moniteur autostart, mettez simplement Apple II sous ten- 
sion. 

^ Chargement k partir du moniteur 

i Lorsque le caractere d'appel du moniteur (*) app£irait sur I'ecran, le moniteur en langage 
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assembleur de Apple II attend vos commandes. Voici les diverses methodes a employer 
pour charger le DOS. 

Chargement par Jump moniteur 

Frappez la lettre C, suivie par le numero de connecteur auquel votre unite a disquettes est 
reliee (6, en standard), puis deux zeros et enfin, la lettre G. La commande complete est : 

■»C600iri 

ou C600 est I'adresse memoire du programme pilotant le chargement a partir de I'unite 
reliee au connecteur numero 6 ; G est la commande transferant le controle a ce pro- 
gramme. Pressez maintenant RETURN. Le voyant de I'unite a disquettes devrait s'allu- 
mer et celle-ci demarrer (bruits divers). 

Chargement par CTRL-K et CTRL-P moniteur 

Les autres commandes du moniteur que vous pouvez utiliser sont CTRL-K et CTRL-P. 
Pour charger le DOS a partir d'un moniteur employant I'une de ces deux commandes, 
frappez le numero du connecteur (le 6, en standard), puis frappez CTRL-K ou CTRL-P. 
L'ordre CTRL-K ou CTRL-P ne sera pas affiche sur I'ecran. 
Apres quoi, pressez la touche RETURN. 

Chargement a partir de I'lnteger Basic ou de I'Applesoft 

Les memes commandes sont reconnues par I'lnteger Basic et I'Applesoft. 

Chargement du Basic avec 
les commandes PR # et IN # 

Apres que le caractere d'appel du Basic (> en Integer Basic, ou ] en Applesoft) appa- 
raisse, frappez les lettres PR ou IN, puis le symbole dieze ( # ), et finalement le numero du 
connecteur du disque contenant le programme a charger. La commande ressemble a : 

PR#6 
ou 
IN#6 

Pressez ensuite la touche RETURN. 

Chargement avec le « Systeme Langage » Apple 

Si le systeme langage (« Language System ») est installe dans votre Apple II, les procedu- 
res ci-dessus pourront ne pas s'appliquer. II faut deux disques pour charger le DOS en 
versions 3.2.1, et 3.2, ou moins. Mais le DOS 3.3 se charge comme indique ci-dessus. 
Pour appeler les DOS 3.2. 1 et 3.2, ou de references moindres, inserez la disquette labellee 
« BASICS : Integer and Applesoft II » (fournie avec le « Langage Systeme ») a la place 
de la « System Master Diskette », puis passez par I'une des procedures de chargement 
decrites ci-dessus (autostart, PR #6, etc.). Apres un appel reussi, I'ecran affichera : 

INSERT BASIC DISK AND PRESS RETURN 
Cette formule est ambigue. Vous devrez reellement introduire une disquette DOS (la 



L'UNITE DISK II 



167 



« System Master Diskette » fera I'affaire, mais vous pourrez employer toute autre dis- 
quette ayant ete initiaUsee). Apres avoir introduit cette seconde disquette, pressez 
RETURN ; le chargement se fera alors normalement et vous verrez apparaitre I'un des 
Gorans de la figure 2.5. 

PRATIQUE DE LA COMMANDE 
DES DISQUES 

Le systeme d'exploitation des disques de I'Apple II interprete et execute les commandes 
relatives aux disques. De nombreuses commandes accept ent ou demandent des parame- 
tres additionnels qui completent la definition de I'operation a executer. Voici quelques- 
unes de ces commandes de base. 

CATALOG 

La commande CATALOG sort le listage des noms des fichiers enregistres dans le reper- 
toire de la disquette, et cela sur le peripherique de sortie en service, generalement I'ecran. 
Le catalogue indique d'abord le numero de volume de la disquette. (Ce numero de 
volume sera discute plus loin.) 

Pour chaque fichier en disquette, CATALOG donne le type de donnees, indique si le 
fichier est verrouille, le nombre de secteurs qu'il occupe, et son nom. Un catalogue-type 
ressemble a ce que montre la figure 5.10. 



*I 


002 


HELLO 


»I 


053 


APPLE-TREK 


»I 


018 


ANIMALS 


*B 


009 


UPDATE 3.2. 1 


»I 


014 


COPY 


»I 


009 


COLOR DEMO 


»I 


053 


BRICK OUT 


»I 


026 


SPACE WAR 


»I 


050 


THE INFINITE NO. OF MONKEYS 


»I 


051 


COLOR SKETCH 


»I 


053 


SUPERMATH 


»I 


026 


APPLEVISION 


»I 


017 


BIORHYTHM 


»I 


027 


PINBALL 



Fig. 5.10. — Un catalogue-type d'une disquette. 

Types de donnees 

Le type de donnees d'un fichier est represents par un code sur une seule lettre, apparais- 
sant dans la colonne de gauche du catalogue. Les codes sont donnees dans le tableau 5.1. 

Fichiers verouilles 

Les fichiers verrouilles ne peuvent recevoir de nouvelles inscriptions, ni etre effaces. Le 



168 



MANUEL DE L'UTILISATEUR APPLE II 



catalogue indique qu'un fichier est verrouille en faisant preceder son code par un asteris- 
que (*). Si, a la place, c'est un espace qui apparait, le fichier n'est pas verrouille. Les 
fichiers verrouilles sont discutes plus loin dans ce chapitre. 



Code 


Signification 


A 


Programmes en Applesoft 


B 


Fichiers images en binaire 


I 


Programmes en Integer Basic 


T 


Fichiers de texte 



Tableau 5.1. — Les codes des types de donnees. 

Numeros des secteurs 

Le nombre de secteurs occupes par un fichier est indique par un nombre de trois chiffres. 
Le plus petit fichier (plein) occupe un secteur. Si un fichier occupe plus de 255 secteurs, ce 
nombre est remis a zero et on recommence le compte, ce qui n'affecte en aucune fa?on la 
longueur reelle de ce fichier. 

Noms de fichiers 

Le DOS d'Apple II demande que chaque fichier soit designe par un nom. Voici les regies 
qui gouvernent I'attribution des noms : 

1. Le nom d'un fichier doit comprendre de 1 a 30 caracteres. Les caracteres exce- 
dentaires seront ignores. 

2. II doit commencer par une lettre. 

3. Tous les caracteres disponibles sur le clavier sont autorises, a I'exception de la 
virgule. 

Vous pouvez employer des caracteres sans impression (tels que ceux crees avec CTRL), 
mais ils n'apparaitront pas dans le listage du catalogue. Ce sera utile si vous voulez eviter 
que d'autres ne connaissent les noms reels. (Mais n'oubliez pas quels caracteres sans 
impression vous avez adoptes !) 

Utilisation de la commande CATALOG 

Pour utiUser la commande CATALOG, frappez simplement ce mot (a la condition que le 
DOS ait ete charge), soit : 

CATALOG 

Le resultat devrait donner quelque chose comme le montre la figure 5.10. 
Si le nombre de Ugnes du catalogue excede 20, I'ordinateur affichera les 21 premieres et 
attendra que vous pressiez n'importe quelle autre louche (except^ RESET, CTRL et 
SHIFT) pour afficher les 21 lignes suivantes. Cette pause vous donne le temps de lire les 
noms des fichiers. 

LOAD 

La commande LOAD (« charger. ») charge un programme de la disquette en memoire. 
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Vous devez specifier le nom du fichier (du programme) a charger. Cet exemple charge le 
programme appele COLOR DEMOSOFT. 

LOAD COLOR DEMOSOFT 

Si le nom specific ne se trouve pas dans le repertoire de la disquette, vous obtiendrez un 
message d'erreur FILE NOT FOUND (« fichier non trouve »). 

Si le fichier demande est sur la disquette, le DOS teste le type de donnees. S'il ne s'agit pas 
d'un programme, vous recevrez le message d'erreur FILE TYPE MISMATCH « type de 
fichier en desaccord »). 

Mais si tout va bien, LOAD effacera le programme precedant en memoire a lecture-ecri- 
ture et recopiera le programme de la disquette dans la memoire a lecture-ecriture. Apres le 
retour du curseur et du caractere d'appel, vous pourrez lister, modifier ou lancer le pro- 
gramme que vous venez de charger. 

VERSION DISQUE DE LA COMMANDE RUN 

Frequemment, apres emission de I'ordre LOAD, vous ferez immediatement un RUN. 
Vous pouvez abreger ce processus en deux etapes en specifiant un fichier avec une com- 
mande RUN. L'ordre LOAD devient implicite, puisque le fichier doit d'abord etre charge 
avant de tourner. En voici quelques exemples : 

RUN PROGRAM 2 

RUN SPOT RUN 

RUN COLOR DEMOSOFT 

POUR SPECIFIER LE NUMERO DE L'UNITE 
A DISQUETTES 

De nombreux DOS vous permettront de specifier I'unite a disquettes a employer. Deux 
parametres interviennent : Vuniie a disquettes (« Drive »), et le numero du connecteur. 
Deux unites a disquettes peuvent etre connectees a un unique controleur. Pour selection- 
ner I'une d'elles, ajoutez une virgule et les deux caracteres, Dl et D2 selon le cas, comme 
suit : 

LOAD CHARGE, D2 
RUN CELA, Dl 
CATALOG, D2 

Apres avoir specific une fois une unite, les autres commandes sans specification d'unite 
s'adresseront, par defaut, a la meme. Sauf si vous specifiez une autre unite a disquettes. 
L'unite choisie par defaut est toujours la derniere employee. Si aucune n'a encore ete uti- 
lisee, l'unite 1 entrera en service. 

SPECIFICATION DU CONNECTEUR 

Les cartes « controleurs » du Disk II sont enfichees dans des connecteurs femelles de 
I'Apple 11. II existe huit connecteurs femelles, mais le connecteur ne peut etre utilise 
pour les unites a disquettes. II reste done un maximum de sept connecteurs. Puisque cha- 
que controleur peut supporter deux unites, vous pourrez disposer d'un maximum de 14 
unites a disquettes connectees a votre Apple II. 

Si vous connectez plus de deux unites Disk II a votre Apple, vous ne pourrez vous referer 
D3 ou D4, etc. A la place, vous devrez recourir a un autre parametre pour choisir le bon 
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controleur. Ce parametre est celui du connecteur (« slot », en anglais) dans lequel est 
enfichee la carte « controleur ». 

Pour employer ce parametre, ajoutez une virgule, puis la lettre S et le numero du connec- 
teur (1 a 7) a votre commande pour disquette, par exemple : 

CATALOG, S5 
LOAD 6ESTI0N, S6 
RUN APRES, 53 

Le numero de connecteur repris par defaut sera celui qui est intervenu lors du chargement 
du DOS. 

Apres que vous ayez appele un parametre de connecteur une fois, ce sera lui qui sera 
choisi par defaut ensuite, jusqu'a ce que vous en specifiez un autre. 
Vous pouvez utiliser a la fois des references de I'unite a disquettes et du connecteur dans 
une unique commande. En specifiant un connecteur de 1 a 7 et une unite, 1 ou 2, vous 
pourrez faire intervenir n'importe quelle unite Disk II connectee k votre ordinateur. Les 
parametres, unite et connecteur, peuvent intervenir dans n'importe quel ordre. Ainsi, les 
deux commandes suivantes sont equivalentes : 

CATALOG, D2,S5 
CATALOG, S5,D2 

Toutes deux mettront en service la disquette de I'unite numero 2 reliee au controleur du 
connecteur 5. 

Problemes avec le parametre connecteur 

Si vous selectionnez un connecteur auquel aucun controleur n'est connecte, Tordinateur 
va se verrouiller. II attend d'un controleur inexistant un signal indiquant qu'il est pret. 
Afin de retrouver votre programme intact, pressez alors RESET. Si vous obtenez un 
caractere d'appel Basic (> ou ]), tout devrait bien se passer. Si c'est un asterisque moni- 
teur (*) qui revient, frappez 3DOG et pressez RETURN. Si cela ne suffit pas, vous per- 
drez votre programme car il vous faudra recharger le DOS. 

SPECIFICATION DU VOLUME 

Le volume est un autre parametre que vous pourrez specifier avec chaque commande 
DOS permettant la specification du connecteur et de I'unite a disquettes, sauf CATA- 
LOG. Volume vous servira a vous assurer que la bonne disquette est en place dans I'unite 
selectionnee. 

La commande CATALOG ignore la reference de volume. Lorsqu'elle liste le repertoire 
de la disquette, le numero de volume de la disquette est la premiere information listee. 
Pour employer le parametre volume, ajoutez une virgule, puis la lettre V suivie par le 
numero du volume, comme suit ; 

LOAD LIVRE, V191 

Si le numero du volume specific n'est pas le meme que le numero de volume assigne a la 
disquette lorsqu'elle a ete initialisee, le DOS retournera a un message d'erreur VOLUME 
MISMATCH (« desaccord de volume »). 

Les nombres references de volumes doivent se situer dans la gamme 1 a 254. Si vous ne 
specifiez pas le numero de volume, ou si vous specifiez le numero 0, le parametre volume 
sera ignore. 
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Vous pouvez vous servir du parametre volume en conjonction avec le parametre connec- 
teur ou avec le parametre unite a disquettes, ou les deux, dans n'importe quelle sequence. 
En voici des exemples : 

LOAD LIVRE, D2, V24 
RUN PAIE, S6, VI 11 

AUTRES COMMANDES DISK II 

Vous savez maintenant comment lire le contenu d'un disque avec la commande CATA- 
LOG, et comment charger et lancer des programmes. Vous etes pret a ranger vos propres 
programmes sur les disques, a I'aide des commandes INIT, SAVE, DELETE, LOCK, 
RENAME et VERIFY, que nous allons decrire. 

INIT 

Avant que vous puissiez ecrire sur une disquette, rappelez-vous que vous devez Vinitiali- 
ser. Lorsqu'une disquette est initialisee, tout ce qu'elle stockait est efface, aussi assurez- 
vous que vous n'initialisez pas une disquette contenant des donnees que vous voulez con- 
server. 

La commande INIT sauvegarde en disquette tout programme se trouvant en memoire 
lorsqu'elle est emise. Ce programme devient le programme de salutations (« greeting », 
en anglais... et dans le jargon des informaticiens), qui sera automatiquement lance cha- 
que fois que vous appellerez la disquette. Ce programme pent etre aussi simple ou com- 
plexe que vous le desirez. Supposez, par exemple, que votre disquette contienne un fichier 
d'adresses postales. Vous pourrez employer cette liste comme programme de salutations. 
Aussi, des que vous introduirez la disquette dans I'unite et I'appellerez, ce programme 
sera charge et lance. Un autre exemple de programme de salutations consiste en une ins- 
truction NEW et une instruction END. Chaque fois que vous appellerez le disque, vous 
obtiendrez un caractere d'appel Basic (> ou ]). 

Cependant, un bon programme de salutations devrait vous fournir quelqu'indication sur 
la disquette. Un programme type ressemblera au suivant : 

100 TEXT 

200 CALL - 936 

300 PRINT "VOICI MA PREMIERE DISQUETTE" 
400 PRINT 

500 PRINT "INITIALISEE LE 1-4-92" 
600 PRINT 

700 PRINT "SUR UN 3YSTEME 4aK AVEC DOS 3.3" 
800 END 

Le nom de fichier du programme de salutations doit etre specific lorsque vous employez 
la commande INIT. II vous appartient de vous assurer qu'il y a toujours un programme 
de ce nom sur la disquette. Si vous effacez le programme de salutations (nous decrirons 
comment plus loin), vous verrez apparaltre le message FILE NOT FOUND (« fichier non 
trouve ») chaque fois que vous ferez appel a la disquette. La seule fa?on de stopper le 
message d'erreur consiste a placer le programme sur la disquette avec le nom de fichier du 
programme de salutations. Ce pourra etre difficile si vous ne le connaissez pas ou ne pou- 
vez vous en souvenir, car il n'existe aucune faQon de determiner le nom du programme de 
salutations. La meilleure solution est la prevention. Specifiez toujours ce nom quand 
vous initialisez une disquette. Le nom standard du programme de salutations est 
HELLO. 
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Utilisation de la commande INIT 

Une commande INIT typique ressemble a : 

INIT HELLO, S6,D1,V36 

Ainsi que vous pouvez le supposer, le connecteur, I'unite a disquettes et le volume sont 
des specifications facultatives. Si vous incluez un parametre volume, le DOS affectera le 
volume specific a la disquette. INIT est la seule commande qui affecte un numero de 
volume. Lorsque le parametre volume est employe avec d'autres commandes DOS, le 
nombre specific doit etre le meme que le nombre attribue par INIT. Si vous omettez le 
parametre volume, INIT lui attribuera le nombre 254. 

Comme toujours, remission des parametres connecteur ou unite a disquettes leur fera 
attribuer les valeurs par defaut, specifiees par la commande DOS anterieure. Assurez- 
vous que vous savez quelle unite la commande INIT va s61ectionner. Si vous n'en etes pas 
certain, specifiez-la ! 

Pour initialiser une nouvelle disquette, enlevez d'abord la « System Master Diskette » de 
I'unite et remplacez-la par une nouvelle disquette, vierge. Utilisez la commande NEW 
pour pouvoir placer en memoire votre programme de salutations. Puis, tapez ce pro- 
gramme comme on I'a montre ci-dessus, ou un autre programme de votre cru. Une bonne 
idee consistera a tester son lancement avant de la ranger en disquette. 
Attribuons le nombre 123 au numero de volume. Frappez : 

INIT HELL0,S6,D1,V123 

Assurez-vous que la porte de I'unite a disquettes est refermee et pressez RETURN. Le 
voyant rouge de I'unite s'allume, accompagne de bruits divers. 

Le processus entier demande environ deux minutes, aussi soyez patient. Apres que le 
voyant se soit eteint, utilisez la commande CATALOG pour verifier ce qui se trouve sur la 
disquette. Vous devriez obtenir : 

DI.SK VOLUME 12S 
I 002 HELLO 

ou, en Applesoft : 

DISK VOLUME 123 
A 002 HELLO 

La lettre I signifie que le programme de salutations a ete redige en Integer Basic et la lettre 
A, en Applesoft. Le nombre 002 indique que le programme occupe deux secteurs. Vous 
pourrez trouver un nombre different si votre programme de salutations a une autre lon- 
gueur. 

Preparez une etiquette pour votre disquette. Ecrivez dessus le numero du volume, avec 
toutes les informations utiles relatives a cette disquette. Otez-la de I'unite, appliquez-lui 
I'etiquette, et replacez-la dans I'unite. Si vous voulez I'appeler, vous pouvez maintenant 
le faire. 

SAVE 

Si vous avez execute ce qu'on vient d'indiquer, vous disposez maintenant d'une disquette 
fraichement initialisee dans I'unite 1 , connecteur 6 de votre Apple. II vous reste probable- 
ment une copie en memoire du message de salutations. Utilisez la commande LIST pour 
le verifier. S'il n'y est pas, frappez : 
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LOAD HELLO 
pour obtenir cette copie de votre disquette. 

La commande SAVE sauvegarde, range un programme sur disquette. Pour ranger une 
autre copie de votre programme de salutations, frappez SAVE suivi par un nom de 
fichier. Pour cet exemple, on va adopter le nom de SALUT, mais vous avez le droit 
d'employer tout autre nom autorise : 

SAVE SALUT 

Le disque devrait se mettre en marche. Lorsque I'execution est terminee, le caractere 
d'appel du Basic et le curseur devraient n'apparaitre. Utilisez la commande CATALOG 
pour verifier le contenu de votre disque. Vous devriez obtenir quelque chose comme : 

DXSK VOLUME 123 

A 002 HELLO 
A 002 SALUT 

Vous pourrez sauvegarder de cette fa?on tout programme Basic. 
Si vous adoptez un nom de fichier deja sur disquette, le programme que vous avez en 
memoire, quel qu'il soit, remplacera celui portant le meme nom et qui se trouvait deja sur 
la disquette. Ainsi, I'ancien programme sera automatiquement efface. C'est vrai tant que 
ces deux programmes sont dans une meme version du Basic. Sinon, le nouveau pro- 
gramme ne sera pas sauvegarde et vous obtiendrez le message FILE TYPE MISMATCH 
(desaccord de type de fichier). 

DELETE 

Au bout d'un certain temps, vous aurez probablement accumule sur la disquette de nom- 
breux programmes qui ne vous servent plus. La commande DELETE servira k les suppri- 
mer. 

Pour supprimer une copie du programme de salutations que vous venez juste de charger, 
utilisez n'importe laquelle des commandes suivantes moins que vous n'ayez reference 
differemment I'unite a disquettes entre-temps) : 

DELETE PROGRAMME SALUTATIONS, S6, Dl, V12 
DELETE PROGRAMME SALUTATIONS, VI 23 
DELETE PROGRAMME SALUTATIONS 

Souvenez-vous que vous pouvez recourir aux parametres de connecteur, d'unite 4 dis- 
quettes et de volume dans un ordre quelconque, ou meme pas du tout, si vous vous adres- 
scz a la derniere unite que vous avez utilisee. 

LOCK 

Certains programmes et fichiers doivent etre conserves en permanence sur une disquette. 
Pour ce faire, le DOS comporte une technique de protection, appelee verrouillage de 
fichier. Verrouiller un fichier interdit qu'il puisse etre accidentellement efface, ou qu'on 
6crive par-dessus. Pour verrouiller un fichier (« to lock a file », en anglais), ajoutez la 
commande LOCK au nom du fichier, avec les parametres facultatifs de connecteur, 
d'unite et de volume. La commande suivante verrouille le message de salutations : 



LOCK HELLO 



174 



MANUEL DE L'UTILISATEUR APPLE II 



C'est effectivement une bonne idee que de verrouiller ce programme. 

Des tentatives ulterieures pour effacer et re-ecrire sur un fichier verrouille se solderont par 

un message d'erreur FILE LOCKED (« fichier verrouille »). 

Si le fichier verrouille est un programme en Integer Basic ou en Applesoft, et si vous ten- 
tez de sauvegarder un programme portant le meme nom mais redige dans un autre Basic, 
vous obtiendrez le message d'erreur FILE TYPE MISMATCH (« desaccord de type de 
fichier »). 

Sur le catalogue d'une disquette, les fichiers verrouilles sont marques par un asterisque (*) 
precedant le type de fichier. 

UNLOCK 

Si vous decidez d'ecrire sur un fichier deja verrouille, ou de le supprimer, vous pouvez le 
deverrouiller avec la commande UNLOCK. La commande suivante deverrouille le mes- 
sage de salutation : 

UNLOCK HELLO 

Comme de coutume, les specifications d'unite, connecteur et volume sont facultatives et 
peuvent intervenir dans n'importe quel ordre. 

RENAME 

Vous pouvez changer le nom de n'importe quel fichier en disquette. Une fafon consiste- 
rait i changer ce fichier, I'effacer en disquette, puis le re-sauvegarder sous son nouveau 
nom. Mais il est plus simple d'employer I'ordre RENAME, qui agit pour n'importe quel 
fichier en disquette, quel que soit le Basic utilise. RENAME fonctionne aussi bien pour 
des fichiers de texte que pour des fichiers binaires. En voici un exemple : 

RENAME NOMANCIEN, NDMNDUVEAH 

Le DOS ne vMfiera pas si le nouveau nom se trouve deja sur la disquette. S'il s'y trouve 
deja, vous serez a la tete de deux fichiers portant le meme nom, ce qui sera source de con- 
fusion ; il vous sera difficile de vous en sortir. - 

Ne renommez pas le programme de salutations, sauf si vous sauvegardez sur la disquette 
un nouveau programme portant le meme nom. RENAME ne modifiera pas le nom que le 
DOS recherche lorsque la disquette a ete appelee. 
Vous ne pouvez changer le nom d'un fichier verrouille. 

Vous pouvez specifier I'unite, le connecteur et le volume dans n'importe quel ordre. 
VERIFY 

A I'occasion, vous voudrez verifier qu'un fichier est intact. La meilleure fa^on de proce- 
der consiste a utiliser la commande VERIFY. La commande suivante va verifier le pro- 
gramme de salutations : 

VERIFY HELLO, VI 23 

Lorsque le DOS ecrit chaque secteur d'un fichier, il calcule un nombre appele somme de 
test. Cette somme de test se fonde sur la valeur numerique de chaque caractere du secteur, 
et est rangee avec le secteur. Lorsque vous emettez la commande VERIFY, le DOS recal- 
cule la somme de test de chaque secteur du fichier et compare la valeur obtenue a celle 
qu'il avait rangee anterieurement. S'il y a desaccord, le DOS vous retourne le message 
d'erreur « I/O ERROR ». 
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Si toutes les sommes de test sont identiques, le DOS ne renvoie aucun message ; simple- 
ment, le caractere d'appel du Basic et le curseur reapparaissent. 

Comme avec presque toutes les autres commandes du DOS, vous pouvez specifier le con- 
necteur, I'unite et le volume dans un ordre quelconque. 



UTILISATION DES COMMANDES DU DOS 
DANS LES PROGRAMMES 

Jusqu'a present, nous avons frappe toutes les commandes du DOS au clavier. Mais les 
programmes Basic qui emploient des fichiers peuvent inclure des commandes du DOS. 
Pour introduire une commande du DOS dans un programme Basic, on se sert de I'ordre 
PRINT, prefixe par un code ASCII de quatre caracteres. Employez CTRL-D pour creer 
ce prefixe. CTRL-D doit etre le premier caractere sorti par I'ordre PRINT. Assurez-vous 
que le PRINT precedent ne se terminait pas par un point-virgule ou une virgule. 
Parce que CTRL-D ne produit pas de caractere affichable, il est conseille que vous docu- 
mentiez chacune de ses apparitions avec une REM, par exemple : 

10(-)0 PRINT "RUN MENU" : REM IL Y A UN CTRL-D ^ 
ENTRE LE lER ASTERISQUE ET LE R DE RUN 

Vous pouvez simplifier cela en definissant une variable pour CTRL-D, puis en affichant 
la variable, suivie par la commande du DOS. On emploie couramment la variable D$, 
mais vous pourrez vous servir de n'importe quel autre nom. Le recours a la variable stan- 
dard D$ dans tous vos programmes les rend compatibles entre eux et avec d'autres, prove- 
nant d'autres sources. Ajoutez une ligne telle que celle-ci dans vos programmes Basic : 

10 D* = "": REM QN A PLACE UN CTRL-D INVISIBLE 
DANS LES GUILLEMETS 
Ou encore, et en Applesoft, vous pourrez faire : 

10 D* = CHR* <4>: REM C'EST UN CTRL-D 

Desormais et quand vous appellerez D$, il sera aise de voir qu'il s'agit de CTRL-D. 
Essayez de lancer le programme suivant : 

10 D* = "": REM CTRL-D 

20 FOR I = 1 TO 10 

30 PRINT D*; "CATALOG" 

40 NEXT I 

•50 END 

A moins que votre disquette ne contienne plus de 18 fichiers, vous devriez voir afficher 10 
fois son catalogue, sans toucher a rien. Si elle dispose de plus de 18 fichiers, vous devrez 
presser une touche a chaque pause. 

UTILISATION DES FICHIERS 

Le DOS d'Apple supporte deux types de fichiers : les fichiers siquentiels et les fichiers k 
acces aliatoire. Tous deux contiennent des blocs de donn^es, appeles champs. Un champ 
peut etre d'un ou plusieurs caracteres. 
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Fichiers sequentiels 

Comme leur nom I'indique, les fichiers sequentiels ne peuvent etre atteints que dans 
I'ordre sequentiel. Pour lire ou ecrire dans le dernier champ du fichier, vous devez 
d'abord lire ou ecrire tous les champs precedents. Le fichier sequentiel convient pour cer- 
taines applications. 

Fichiers aleatoires 

Les fichiers aleatoires sont plus simples d'usage que les sequentiels. Vous pouvez lire ou 
ecrire dans n'importe quel champ, quelle que soit sa position. lis constitueront la meil- 
leure solution pour de nombreuses applications. 

UTILISATION DBS FICHIERS SEQUENTIELS 

Pour exploiter des fichiers sequentiels, vous devez apprendre quelques commandes sup- 
plementaires du DOS : OPEN, CLOSE, READ et WRITE. 

Ouverture de fichiers sequentiels 

Les fichiers sur disque doivent etre ouverts avant qu'on puisse y acceder. L'ouverture 
d'un fichier impose au DOS la recherche des informations le concernant : est-il ou non 
sur le disque, et si oui, ou. La commande OPEN (« ouvrir ») reserve egalement une zone 
de la memoire qui servira de buffer (element tampon) pour le fichier. Le buffer vous per- 
met d'acceder a une petite fraction du fichier sans actionner, pour chaque acces, I'unite a 
disquettes, ce qui est bien plus rapide. La commande OPEN se traduit par : 

□PEN NOMDUF I CH I ER , S6 , D2 , V99 

Si un tel fichier n'existe pas encore, le DOS va creer une nouvelle entree dans le repertoire 
de la disquette. 

Dans un programme, la commande OPEN devra gtre placee dans un ordre PRINT et pre- 
fixee par un caractere CTRL-D. 

Le programme ci-dessous ne fait rien d'autre que creer un fichier sequentiel, nomme 
SEQUENTIEL, sur la disquette et dans I'unite en. service (choisie par defaut) : 

100 D* = "";REM CRTL-D 

200 PRINT 0$; "OPEN SEQUENTIEL" 

300 END 

Nous appellerons cela le « Programme 1 ». 

Vous pouvez combiner les parametres de connecteur, unite et volume comme bon vous 
semble : 

100 0$ = REM CTRL-D 

200 PRINT D* ; " OPEN SEQUENT I EL , S6 , D 1 , V 1 7:^ ' 
300 END 

ou encore : 200 "pR i NT D* ; " open SEQUENT I EL , V 1 23 , S6 " 

Remarquez que les parametres interviennent avant la fermeture des guillemets, et que, 
d'autre part, ils sont separes par des virgules. 

Apres execution de ce programme, le fichier SEQUENTIEL sera dans le catalogue. 
Verifions-le en tapant CATALOG. On devrait obtenir quelque chose comme cela : 



L'UNITfi DISK II 



177 



DISK VOLUHE 123 

*A 002 HELl.D 
T 001 SEQUENTIEL 

Notez la presence de la lettre T avant le nombre de secteurs de SEQUENTIEL. T est le 
code qui precise que SEQUENTIEL est un fichier de texte, et non un programme en Inte- 
ger Basic ou Applesoft, ou un fichier binaire. L'asterisque (*) precedant le type du fichier 
de HELLO indique qu'il a ete verrouille. 

Cldture de fichiers 

En realite, le Programme I est lamentable pour une raison majeure : il ne clot pas le 
fichier termine. La commande CLOSE (« clore ») est tres importante. Son omission peut 
provoquer la perte d'informations, et peut-etre la destruction de donnees sur une autre 
disquette (voyez la section consacree aux defaillances logicielles, dans ce meme chapitre). 
La commande CLOSE dispose de deux formats ; le premier est : 

CLOSE 

Sans aucun parametre, la commande CLOSE clot tous les fichiers ouverts, sur toutes les 
,- disquettes quels que soient les connecteurs, unites et volumes. 

Parfois, vous souhaitez ne fermer qu'un fichier specifique, sinon plusieurs. Dans ce cas, 
vous ajoutez son nom (ou leurs noms) a la commande CLOSE : 

CLOSE NOMDUFICHIER 

I Cette commande ne requiert ni n'accepte aucun parametre de connecteur, unite ou 

. volume, dans aucune de ses formes. Le DOS sail ou se trouve le fichier, puisqu'il a et6 

' ouvert. 

|. On corrigera le Programme 1 en ajoutant cette ligne : 

f. 290 PRINT D*; "CLOSE" 

^ Ou encore, vous pourriez ajouter : 

I 790 PRINT D*3 "CLOSE SEQUENTIEL" 

h 

I Ecriture de fichiers sequentiels 

[■ Le Programme 1 n'a aucune utilite. Les disquettes servent k stocker et retrouver des 
E informations. Puisqu'on ne peut retrouver que ce qui est dej^ sur le disque, nous allohs 
i discuter de la fafon d'enregistrer des informations au prealable. 
' Les informations sont envoyees k Disk II de la meme fafon qu'a I'ecran ou k I'impri- 
, mante : via un ordre PRINT. Tout ce que vous pouvez afficher peut etre stocke dans un 
' fichier sur disquette. En fait, vous pourriez vous representer un fichier sequentiel comme 
• un ecran TV, ou mieux, comme la feuille de papier de votre imprimante. 
, Lorsque vous enregistrez quelque chose dans un fichier, le DOS met k jour un pointeur 
interne qui pointe la position suivante de la disquette ou les donnees seront rangdes, de la 
rrteme fa?on que I'imprimante fait avancer le papier k la ligne suivante. 
i. Un pointeur de fichier sequentiel ne peut qu'avancer. La commande OPEN le ramdne k la 
i position de depart du fichier. 
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Avant que vous ne puissiez ranger des donnees dans un fichier, vous devrez utiliser una 
commande WRITE (« ecriture ») pour indiquer au DOS que les instructions PRINT ser- 
viront a ecrire dans le fichier, et non a afficher sur I'ecran. Pour un fichier sequentiel, la 
commande WRITE se traduit par ; 

WRITE NCIMDUFTCHIER 

Apres emission de I'ordre WRITE, les sorties seront dirigees vers le fichier correspon- 
dant. Notez qu'elles comprendront d'eventuels messages d'erreur. Cependant, apres ran- 
gement d'un message d'erreur dans le fichier, la commande WRITE est annulee. Vous 
verrez reapparaitre le caractere d'appel Basic et le curseur sur I'ecran. 
La commande WRITE doit etre incluse dans un ordre PRINT et precedee par un carac- 
tere CTRL-D. Si vous donnez I'ordre WRITE en mode immediat, vous obtiendrez le mes- 
sage d'erreur NOT DIRECT COMMAND. 
Ajoutez les lignes suivantes a Programme 1 : 

210 PRINT D*; "WRITE SEQUENTIEL" 
220 PRINT "TEXTE A RANGER DANS LE FICHIER" 
Le programme va executer la sequence : 

1. II cree le fichier s'il n'existe deja. 

2. II ouvre le fichier. 

3. II range le texte dans le fichier. 

4. II clot le fichier. 

Vous pouvez introduire autant de PRINT que vous le voulez entre les lignes 210 et 290. 
Vous pouvez faire enregistrer du texte, des nombres et des variables selon toutes combi- 
naisons, tant que la syntaxe de PRINT reste correcte. Par exemple : 

220 FOR I = 1 TO 100 

230 PRINT I 

240 NEXT I 

250 PRI NT " ABCDEFGH I JKLMNOPQRSTUVWX YZ " 

Remarquez qu'on n'utilise le caractere prefixe CTRL-D qu'une fois, avec la commande 
du DOS, et jamais avec les ordres d'ecriture dans un fichier. 

Faites attention a ne pas enregistrer des caracteres dans un fichier lorsque les instructions 
FLASH ou INVERSE sont en action, car ces caracteres ne seraient pas traites correcte- 
ment par le DOS. 

Rappelez-vous que, chaque fois que vous lancerez ce programme, tout ce qui suivra les 
ordres PRINT surchargera et effacera les anciennes donnees qui pre-existaient dans le 
fichier. Si vous enregistrez un nombre moindre de caracteres qu'il n'y en avait dans les 
donnee precedentes, la fin de ces donnees subsistera, a la suite des nouveaux caracteres. 
Une fagon de resoudre ce probleme des donnees restantes consiste a effacer le fichier 
avant de ranger de nouvelles donnees. Une commande DELETE (dans un ordre PRINT) 
pourra etre incorporee au programme tout juste avant OPEN. Chaque fois que le pro- 
gramme sera lance, le fichier sera efface puis recree par OPEN. 

Cependant, un autre probleme se manifestera si vous essayez de lancer le programm'e 
alors qu'il n'existe pas de fichier appele SEQUENTIEL sur la disquette. Dans ce cas, 
vous recevrez le message FILE NOT FOUND (« fichier non trouve »). Vous pourrez pre- 
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venir ce message en ajoutant une commande OPEN supplementaire, juste avant la com- 
mande DELETE. Voici ce qui se produira : 

1. Le premier OPEN cree un fichier s'il n'existe deja. 

2. DELETE efface le fichier, quel que soit le moment ou il a ete cree. 

3. Le second OPEN cree un nouveau fichier, alors vide. 

En modifiant ainsi Programme 1 , rappelez-vous qu'une fois que vous avez specific le con- 
necteur, I'unite et le volume, il n'est plus necessaire de les specifier a nouveau, a moins 
que vous ne vouliez les changer. Pensez-y, et utilisez une commande OPEN avec les para- 
metres de connecteur, unite et volume dans la premiere commande du DOS, ce qui per- 
mettra aux commandes suivantes de reprendre ces parametres par defaut. 
Si vous avez introduit ces modifications dans le Programm 1 , son listage devrait etre le 
suivant : 

too D* == "": REM CTRL-D 

110 PRINT D*; "OPEN SEQUENTIEL, V 123, S6, Dl " 

120 PRINT D*; "DELETE SEQUENTIEL" 

200 PRINT D*;"OPEN SEQUENTIEL" 

210 PRINT D*; "WRITE SEQUENTIEL" 

220 PRINT "TEXTE A RANGER DANS LE FICHIER" 

290 PRINT D*; "CLOSE" 

300 END 

Chaque fois que vous lancerez ce programme, il rangera le contenu des ordres PRINT 
entre les lignes 210 et 290 dans le fichier SEQUENTIEL. Vous pouvez adopter un autre 
nom de fichier, mais n'oubliez pas de reprendre le meme partout. 
Vous pouvez employer une variable pour nom du fichier, et laisser au programme le soin 
de rechercher le nom pour acceder au fichier. Avec une telle modification, le programme 
donne : 

10 INPUT "NOM DU FICHIER": " ; F* 
100 D* = "": REM CTRL-D 

110 PRINT D*;"OPEN " ; F$;^, V123, S6, Dl " 
120 PRINT D*: "DELETE " ; E* 
200 PRINT D*;"OPEN"; F$ 
210 PRINT D*; "WRITE " 5 F* 

220 PRINT "TEXTE A RANGER DANS LE FICHIER" 
290 PRINT D*; "CLOSE" 
300 END 

Vous pouvez aller encore plus loin et confier au programme le soin de demander le con- 
necteur, I'unite et le volume avec : 

10 INPUT "NOM DU FICHIER: " ; F* 

20 INPUT "NUMERO DU CONNECTEUR: "-,3 

30 INPUT "NUMERO DE L' UNITE A DISQUETTES: ";D 

40 INPUT "NUMERO DU VOLUME: "5V 

100 D* == "": REM CTRL-D 

110 PRINT D$!"aPEN " ; F«! " , S" ; 35 " , D" ; D" , V" ; V 

Assurez-vous que vous introduisez ces modifications exactement comme elles apparais- 
sent ci-dessus. N'oubliez pas les virgules avant les parametres S, D et V, faute de quoi le 
DOS ne pourra pas les distinguer du nom du fichier. 

Afin que ce programme soit r^ellement utile, il devrait vous permettre d'entrer le texte a 
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stocker sans avoir a modifier des instructions PRINT. Voici une fa^on de faire : 

150 INPUT "ENTF^EZ LE TEXTE A BTOCkER: n * 



220 F'RINT T$ 

Mais cela ne vous permettra d'entrer qu'une ligne de texte. On pourrait allonger ce texte 
en ajoutant d'autres PRINT, mais a nouveau, la longueur serait fixe. Pourquoi, alors, ne 
pas placer un test apres INPUT, de fafon que vous puissiez indiquer la fin de votre texte ? 
Posez un GOTO apres le PRINT, ainsi : 

150 INPUT "ENTREZ LE TEXTE A RANGER: " ; T$ 
160 IF T* == "FIN" THEN 290 
210 PRINT D*; "WRITE " ; F* 
220 PRINT T* 
230 GOTO 150 

Desormais, lorsque vous aurez acheve d'entrer votre texte, vous pourrez frapper FIN et le 
fichier sera clos. Mais il subsiste un gros probleme. Rappelez-vous que la commande 
WRITE oriente toutes les sorties vers le fichier. Puisque I'ordre INPUT sort ENTRER 
LE TEXTE A RANGER:, cette ligne n'apparaitra pas sur I'ecran apres execution de 
WRITE ; elle sera aussi rangee sur la disquette. 

Aussi, WRITE doit etre annule avant une sortie non destinee a la disquette. N'importe 
quelle commande du DOS I'annulera, mais le plus sur consiste a employer la commande 
d'annulation, qui est le caractere CTRL-D seul. Ajouter cette ligne au programme : 

225 PRINT D* \ 

Toutes ces modifications ayant ete apportees, vous disposez d'un programme qui vous 
permettra de ranger n'importe quel volume de texte souhaite (ou tout du moins, ce que 
peut recevoir la disquette), sous le nom de fichier que vous aurez choisi et avec n'importe 
quelle unite disquettes connectee a votre Apple II. 

Lecture des fichiers sequentiels 

De la meme fa^on que les sorties peuvent etre dirigees vers le disque, les entrees peuvent 
etre acceptees d'un disque. La commande READ identifie un fichier en disque comme 
source d'entree des donnees. Pour un fichier sequentiel, la commande READ est de ce 
type : 

READ NOMDUFICHIER 

Cette commande doit se trouver dans un ordre PRINT et precedee par un caractere 
CTRL-D. Si vous emettez un READ en mode immediat, vous obtiendrez un message 
d'erreur NOT DIRECT COMMAND. 

Apres execution d'un READ, les instructions INPUT recevront des donnees des fichiers 
specifies jusqu'a ce qu'une autre commande DOS, ou une erreur, annule READ. Le 
« Programme 2 » ci-dessous montre I' usage de READ : 



100 D* = "": REM CTRL-D 

110 INPUT "NOM DU FICHIER A LIRE: " 5 F* 
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120 INPUT "CONNECTEUR NUMERO: "!S 

130 INPUT "UNITE A DISQUETTES NUMERO: ";D 

140 INPUT "VOLUME NUMERO: ";V 

150 PRINT D*; "OPEN " ; F«; 'S S" s S! " , D" ; D; " , V" 5 V 

160 PRINT D*; "READ " ! F* 

170 INPUT A* 

180 PRINT A* 

190 GOTO 170 

200 END 

Le Programme 2 affiche tout le texte enr^gistre dans le fichier cree par Programme 1. 

Apres affichage de ce texte, le message El^D OF DATA (« fin de donnees ») apparaitra 

et le programme s'arretera avec le messake BREAK IN 170 (« arret a 170 »). 

Vous pouvez remarquer qu'il n'y a pas d^ CLOSE dans Programme 2. Nous avons expli- 

que pourquoi il faut clore un fichier lorsqu'on en a termine avec lui ; mais dans le cas 

actuel, on n'ecrit pas et ainsi, les informations dans le repertoire ou dans la liste pistes- 

secteurs n'ont pas besoin d'etre mises a jour (en supposant que le nom du fichier specific 

existe bien). Un fichier devrait etre clos simplement pour rester entier. 

Ce n'est pas une bonne coutume que d'ecrire des programmes qui affichent des messages 

d'erreur et stoppent dans des circonstances aussi previsibles que la fin des donnees dans 

un fichier. 



Pour prevenir I'erreur de END OF DATA 

La condition de fin de donnees (END OF DATA) peut etre detectee avant qu'une erreiir 
n'intervienne. Le Programme 2 pourrait transmettre les commandes a un CLOSE apres 
detection de la fin des donnees. La fafon la plus simple de detecter la fin des donnees con- 
siste a utiliser I'instruction Applesoft ONERR GOTO (« sur erreur, aller a »), discutee 
dans le chapitre 4 ; mais ONERR GOTO n'est pas disponible en Integer Basic. (Les codes 
d'erreurs du DOS sont expliquees dans I'appendice C.) 

Une autre fa?on de deceler la fin des donnees dans des fichiers enregistres avec Pro- 
gramme 1 consiste a modifier Programme 1 de fa?on que, lorsque vous frappez le mot 
FIN, un mot special ou un caractere soil inscrit dans le fichier juste avant sa cloture. 
Modifiez Programme 2 pour rechercher ce marqueur special de fin de texte et cloturez le 
fichier. Cette methode s'applique a I'lnteger Basic et I'Applesoft. 

Differences entre Integer Basic et Applesoft 

La commande READ identifie un fichier sur disquette comme la source des donnees pour 
les ordres INPUT suivants. Mais la syntaxe d'INPUT doit rester conforme a celle du 
Basic dans lequel le programme est redige (voir le chapitre 8). Or, les donnees fournies par 
un fichier dependent de la fafon dont elles ont ete stockees. 
En Applesoft, par exemple, 6crivez : 

100 D* = REM CTRL-D 

•700 PRINT D*! "OPEN FT CHI ERl" 
.300 PRINT D*; "WRITE FICHIERl" 
400 PRINT "HELLO, C'EST UN TEST" 
500 PRINT D*; "CLOSE" 
600 END 

Puis, avec une modification mineure dans ce meme programme : 

400 PRINT "HELLO, C'EST UN TEST" 



182 



MANUEL DE L'UTILISATEUR APPLE II 



Ces programmes rangent deux lignes de texte dans FICHIER 1 . Applesoft ne traite pas la 
virgule comme un separateur de la meme fa?on qu'Integer Basic. Si vous tentez de lire 
FICHIER 1 avec : 

300 PRINT D*; "READ FICHIERl" 
400 INPUT A* 

alors que vous etes en Applesoft, vous obtiendrez le message 7EXTRA IGNORED et la 
variable A$ se verra attribuer HELLO, quelle que soil la ligne 400 utilisee. En Applesoft, 
les virgules separent des valeurs multiples dans une instruction PRINT. 
Integer Basic acceptera les deux lignes comme une seule, et ainsi, la valeur de A$ de la 
seconde version, ligne 400, sera HELLO, C'EST UN TEST. 

Utilisation de GET en Applesoft 
pour lire des fichiers de texte 

En Applesoft, I'ordre GET peut servir a lire des donnees dans un fichier sur disquette. 
GET differe de INPUT par le fait qu'il ne retourne qu'un seul caractere a la fois. De ce 
fait, si un fichier contient le texte CE FICHIER CONTIENT DU TEXTE et si vous exe- 
cutez un OPEN, un READ et des GET, le premier GET ramenera la lettre C, le second E, 
le troisieme un espace, le quatrieme un F, etc., ce jusqu'au dernier caractere. Si GET 
ramene une virgule ou un retour chariot, le programme pourra le detecter et interpreter 
correct ement. 

Le Programme 3 ci-desous montre comment un fichier peut etre lu avec GET, servant a 
batir une ligne de texte, caractere par caractere : 

100 D* = CHR* (4? : REM CTRL-D 

200 INPUT "NOri DU FICHIER A LIRE: " ; F* 

300 INPUT "CONNECTEUR NUMERO: ";S 

40© INPUT "UNITE A DISQUETTES NUMERO: "!D 

500 INPUT "VOLUME NUMERO: ";V 

600 PRINT D*; "OPEN " ! F*; " , V" ; V; " , D" ; D! S" ; S 

700 PRINT D*;"READ " ; F* 
800 B$ = " " 

900 GET A* 

1000 IF A* = CHR* (13) THEN 1300 

1100 B* = B$ + A* 

1200 GOTO 900 

1300 REM RETOUR DU CARACTERE TROUVE 

1400 REM B* EST COMFLET 

1500 PRINT B* 

1600 GOTO 800 

1 700 END 



L ordre GET rencontre cependant un probleme avec les fichiers sur disque. Le premier 
caractere apres qu'un GET ait ete execute est ignore. Si le premier caractere est une com- 
mande du DOS, c'est le caractere CTRL-D qui sera ignore, ce qui signifie que la com- 
mande entiere sera affichee et non executee comme une commande du DOS. 
La solution consiste a introduire un caractere supplementaire sans autre utilite que d'etre 
rejete et qui sera ignore. Un bon choix consiste a employer CTRL-A (code 1 en ASCII), 
car il n'est pas affichable et ne possede aucune signification particuliere (ce qui n'est plus 
le cas de CTRL-D, par exemple). 
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On peut ajouter, ou modifier la ligne 1500 de Programme 3 pour aboutir a : 

1500 PRINT CHR* (1)!B*: REM CHR*(i) = CTRL-A 



Rangement de nombres en fichiers 

Vous pouvez vous servir de Programme 1 pour ranger des nombres dans un fichier, soil 
en tant que partie d'un texte, comme dans : 

220 PRINT "TELEPHONEZ AU 329-A3-70" 
soit directement en tant que valeurs numeriques : 

230 PRINT 1,2,3,4,5 
ou encore via des variables numeriques : 

240 PRINT A,B,C,D,E 

Si vous rangez des nombres directement, vous obtiendrez des resultats etranges lorsque 
vous les lirez (READ) avec Programqme 2. 

Avec I'Integer Basic, les nombres separes par des virgules ou des points-virgules forme- 
ront un seul nombre (par exemple, et pour la linge 230 ci-dessus : 12345), sur une ligne de 
sortie. 

Avec I'Applesoft, les choses sont encore plus deroutantes. Les trois premiers nombres 
sont concatenes (chames) (et Ton obtient 123) et affiches en une ligne de sortie. Les deux 
valeurs suivantes (4 et 5) produisent une ligne de sortie chacune, soit un total de trois 
lignes de sortie. 

Ces problemes sont dus au format employe pour stocker I'information sur disque. Les 
virgules ne sont pas rangees entre les nombres si elles ne seraient pas affichees sur I'ecran. 
Sur I'ecran, les virgules provoquent une tabulation. Lorsque la sortie est dirigee vers le 
disque, le DOS abandonne totalement les virgules. Rien d'equivalent a la tabulation ne se 
produit. En resultat, les valeurs reviennent concatenees jusqu'a ce qu'un retour chariot 
(code 13, en ASCII) les separe. Le retour chariot est le seul caractere interprete par le 
DOS comme un separateur de valeurs. L' Integer Basic sort un retour chariot apres le cin- 
quieme stop de tabulation (virgule) alors qu'Applesoft le fait apres le troisieme. 
Pour eviter ces problemes, assurez-vous que chaque champ numerique que vous rangez 
dans un fichier sur disquette est suivi d'un retour chariot. La fa?on la plus simple de pro- 
c6der consiste k sortir chaque nombre avec un PRINT distinct : 

230 PRINT l: PRINT 2: PRINT 3: PRINT 4: 
PRINT 5: 

Avec Applesoft, une autre methode consiste a inclure un retour chariot comme separa- 
teur dans une instruction PRINT : 



230 PRINT l;CHR*(13);2;CHR*<13);3;CHR*(l 
3);4;CHR*<13);5 
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Vous pourrez pref6rer definir une variable pour ce retour chariot, puis utiliser cette varia- 
ble : 

11 R* = CHR*(13): REM RETURN CHARACTER 



230 PRINT 1;R»!2;R»5 3!R*;4;R*;5 



Le programme a ainsi une allure plus nette. 



COMMENT FAIRE DES AJOUTS 

A UN FICHIER SEQUENTIEL (APPEND) 

Un fichier sequentiel devrait etre clos apres avoir ete ecrit. Lorsque vous commandez 
CLOSE, vous perdez la piste de I'endroit oii la derniere information a ete stockee. Afin 
d'ajouter des informations a la fin du fichier, a la suite, vous devrez d'abord retrouver 
cette fin. Vous pourriez lire toutes les informations du fichier jusqu'a la derniere, mais 
cela pourrait prendre beaucoup de temps si le fichier est important. La commande 
APPEND fera le travail pour vous. 

APPEND place le pointeur du fichier sur le premier caractere inutilise suivant sa fin. Si 
vous lisez le fichier apres une commande APPEND, vous obtiendrez un message d'erreur 
END OF DATA. Si vous ecrivez apres un APPEND, les nouvelles donnees se placeront i 
la suite des anciennes. 

La commande APPEND est employee i la place de OPEN. Deux differences importantes 
les distinguent : 

1 . APPEND exige que le fichier existe dej^. Sinon, le message d'erreur FILE NOT 
FOUND (« fichier non trouve ») est retourne. APPEND ne creera pas de 
fichier ; il suppose que le fichier pre-existe. 

2. APPEND place le pointeur a la fin du fichier. OPEN le place au commence- 
ment. 

Le format de la commande APPEND est le meme que pour OPEN. En voici un exemple : 

APPEND NOMDUF I CH I ER , B6 , D2 , V99 

Comme toujours, les parametres du connecteur, de I'unite k disquettes et du volume sont 
optionnels. 

LA COMMANDE POSITION 

Une autre commande utile est POSITION. EUe d^place le pointeur en avant Qamais en 
arriere) d'un nombre de champs specific et relatif a la position courante du pointeur. 
POSITION a Failure suivante : 

POSITION NDMDUFICHIER,R30 

R indique un champ relatif, le nombre qui suit R est le nombre de champs sauter. Les 
champs sont marques par des caracteres de retour chariot ; ici, la commande POSITION 
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va compter 30 « retours chariot » apres la position courante du pointeur et placera le 
pointeur a ce nouvel endroit. Si vous specifiez RO, le pointeur ne bougera pas. 
POSITION examine, en fait, le fichier caractere par caractere, a partir de la position cou- 
rante. S'il n'y a pas assez de champs, ou si un octet inutilise est rencontre, le message 
d'erreur END OF DATA (« fin de donnees ») est affiche. L'execution d'un INPUT ou 
d'un GET n'est pas necessaire pour causer cette erreur. 

Un fichier doit etre ouvert avant de pouvoir etre reference par la commande POSITION. 
Lorsque vous ouvrez un fichier, le pointeur est place a son debut. Si vous emettez une 
commande POSITION a ce moment, elle selectionnera effectivement le champ absolu du 
fichier. 

Rappelez-vous que, tout comme les autres commandes du DOS, POSITION annule les 
commandes READ et WRITE. Assurez-vous de l'execution de POSITION avant d'emet- 
tre les ordres READ ou WRITE, et non apres. 



UTILISATION DES FICHIERS A ACCES 
ALEATOIRE 

Les fichiers a acces aleatoire sont structures en sections appeles enregistrements. Chaque 
enregistrement d'un fichier contient le meme volume d'informations, defini en octets 
(caracteres) lorsque le fichier est cree. 

Le total des informations pouvant etre rangees dans un enregistrement est appele la lon- 
gueur de I'enregistrement. 

Les enregistrements sont identifies par un nombre indiquant leur position absolue dans le 
fichier. Le premier enregistrement d'un fichier porte le numero zero, le suivant est le 1, 
suivi par le 2, etc. 

Le plus petit fichier k acces aleatoire est d'un enregistrement. Le fichier s'etend au fur et a 
mesure qu'on ajoute de nouveaux enregistrements. Pour eliminer des enregistrements 
indesirables d'un fichier a acces aleatoire, et reduire la taille du fichier, on devra copier les 
enregistrements a preserver dans un nouveau fichier a acces aleatoire. 
Les programmes devront specifier quels enregistrements d'un fichier a acces aleatoire ont 
6te selectionnes, et quelle partie de I'enregistrement est a atteindre. 

Ouverture d'un fichier k acces aleatoire 

Pour definir un fichier a acces aleatoire, vous devez inclure un parametre additionnel lors 
de son ouverture : le parametre longueur. Ce parametre (1) specific la longueur de chaque 
enregistrement : 

OPEN NOMDUF I CH I ER , L 1 , S6 , D I , V 1 00 

Le parametre longueur a une valeur comprise entre 1 et 32767. II n'est pas obligatoire- 
ment le premier parametre de la liste mais il doit Stre present si le fichier est a acces alea- 
toire. 

Les programmes ne devront jamais ecrire des enregistrements d'une longueur superieure 
au nombre d'octets specific par le parametre de longueur, y inclus les retours chariot et les 
virgules. S'il y a trop de caracteres, pour un enregistrement, I'enregistrement suivant 
pourra se voir surcharge ou combine, cc qui cree une veritable confusion. 



Cldture d'un fichier a acces aleatoire 

La commande CLOSE est identique pour les fichiers s6quentiels et aleatoires. 



186 



MANUEL DE L'UTIHSATEUR APPLE II 



Lectures et ecritures en acces aleatoire 

Les commandes READ et WRITE demandent un parametre enregistremenl lorsqu'elles 
visent un fichier a acces aleatoire. Le parametre enregistrement place un pointeur sur le 
debut de I'enregistrement. L'exemple suivant y fait appel (le symbole R vient de 
« record » = enregistrement) : 

READ NOMDUF-'ICHIER, R13 

ou : 

WR I "T E NOMDUF I CH I ER , R6 

Le parametre enregistrement peut ne pas etre le seul de la liste. Vous pouvez aussi speci- 
fier le connecteur, I'unite, et le volume. Tous ces parametres peuvent intervenir dans 
n'importe quel ordre. Si le parametre enregistrement est absent, le pointeur ne bouge pas. 

EXEMPLE PRATIQUE D'ACCES ALEATOIRE 

Les programmes suivants font la demonstration de I'usage de fichiers en acces aleatoire. 
Ces programmes tourneront aussi bien en Applesoft qu'en Integer Basic. Pour utiliser le 
second programme en Integer Basic, vous devrez ajouter une instruction DIM avant la 
ligne 100 pour les variables B$ et C$ (255 caracteres chacun). Le premier programme cree 
un fichier appele ALEATOIRE : 

10 REM CREATION DU FICHIER ALEATQIRE 
20 REM 

30 REM FAITES TOURNER CE PROGRAMME D'ABORD 
40 REM CAR IL RANGE DES INFORMATIONS 
45 REM DANS L, ' ENREG ISTREMENT ZERO 
50 REM ELLES DEVRDNT EXISTER POUR DUE LE 
55 REM SECOND PROGRAMME FONCT TONNE 
60 REM 
100 D$="" : REM CTRL D 

200 PRINT D$ii"OPEN ALEATOIRE, S6, 01 , L256" : REM DUVERTUPE 
FICHIER 

300 PRINT D*; "WRITE ALEATOIRE, RO" : REM ECRITURE, ENREGISTR. 
i.ERO 

400 PRINT D : REM PLACE UN ZERO DANS ENREGISTR. ZERO 
5<X> PRINT D$; "CLOSE" : REM CLOTURE DU FICHIER 
600 END 

Des lors que le fichier a ete cree, le second programme servira a le lire, le modifier, lui 
ajouter ou lister les enregistrements, deja presents. Chaque enregistrement contient une 
ligne d'informations que vous frappez au clavier : 

10 REM PROGRAMME DE DEMONSTRATION DU FICHIER ALEATOIRE 
REM 

30 REM CE PROGRAMME ENTRETIENT UN FICHIER ALEATOIRE 
40 REM CONSISTANT EN ENREGISTREMENTS D'UNE SEULE LIGNE 
50 REM 

60 REM L' ENREG ISTREMENT ZERO CONTIENT UN NOMBRE 

7(J REM INDIQUANT LE DERNIER ENREGISTREMENT EN SERVICE 

So REM 

85 REM NOTE: LE FICHIER "ALEATOIRE" DOIT ETRE CREE 
90 REM AVANT USAGE DE CE PROGRAMME 
95 REM 
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1 00 
200 



250 
275 
300 
400 
500 
600 
700 
800 
900 
1 000 
1 100 
1200 
1 300 
1400 
1500. 
1600 
1 700 
1 BOO 
1900 
2000 
2050 
2100 
2150 
2200 
2300 
2400 
2500 
2600 
2650 
2700 

2800 
2900 
3000 
3100 
3150 
3200 
3250 
3300 
3400 
350Q 
3600 
3625 
3700 
3750 
3800 

3900 
4000 
4 1 00 

4200 



D*=" " 
PRINT 
PRINT 
EMENT 
INPUT 
PRINT 
CALL 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
INPUT 
IF C=0 
1 



LECTURE ENREGISTR 



: REM CTRL-D 

D* ; " OPEN ALE ATO I RE , S6 , D 1 , L256 ' 
D*;"READ ALEATOIRE, RO" : REM 

ZERO 

M : REM M = LE DERNIER ENREGISTREMENT EN USAGE 
D* : REM ANNULATION ORDRE LECTURE 
936 : REM EFFACER L'ECRAN 
"DEMONSTRATION DU FICHIER ALEATOIRE" 
: PRINT : PRINT : PRINT 
"COMMANDES:" : PRINT 
" == STOP" 

" 1 = LIRE UN ENREGISTREMENT" 
" 2 = AJOUTER UN ENREGISTREMENT" 
" 3 = MODIFIER UN ENREGISTREMENT" 
" 4 = LISTER LES ENREGISTREMENTS" 



C 
C=2 
C=3 
C=4 



: PRINT 
"LEQUEL 
C 

THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
00 



3300 
2200 
3300 
4600 
6700 



REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 



BRANCHER 
A LA 
SECTION 
SELECTIDNNEE 
DU PROGRAMME 
(OU RE-AFFICHER 



IF 
IF 
IF 
IF 

GOTO 300 : REM (OU RE-AFFICHER LE MENU) 

REM 

REM ***** LECTURE D'UN ENREGISTREMENT ***** 
REM 

CALL -936 : REM EFFACER L'ECRAN 

PRINT : PRINT "LECTURE D'UN ENREGISTREMENT" : PRINT 
PRINT "QUEL NUMERO D' ENREGISTREMENT (0 A STOP)"; 
INPUT R 

IF R<1 THEN 300 : REM REVENIR AU MENU 

IF R>M THEN 2200 : REM L' ENREGISTREMENT N'EXISTE PAS 
PRINT D$;"READ ALEATOIRE, R" ; R; REM PREPARATION A LA 
LECTURE 

INPUT B* : REM LECTURE DES DONNEES ^ 
PRINT D* : REM ANNULATION LECTURE 

PRINT : PRINT B* : PRINT : REM AFFICHAGE DONNEES 
GOTO 2400 : REM DEMANDS D'UN AUTRE ENREGISTREMENT 
REM 

REM ***** ADJONCTION D'UN ENREGISTREMENT * * * * * 
REM 

CALL -936 : REM EFFACER L'ECRAN 

: PRINT "ADJONCTION D'UN ENREGISTREMENT" : PRINT 
"NUMERO SUIVANT D' ENREGISTREMENT = ";M+1 
: PRINT "ENTREZ LES DONNEES ";M+1 
"(PRESSEZ [RETURN] POUR FIN DE DONNEES)" 
B* : REM REPONSE DE L' UTILISATEUR 
= "" THEN 300 : REM TOUT VA BIEN C RETURN] 
D$5 "WRITE ALEATOIRE, R";M+1 : REM PREPARATION 



PRINT 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
INPUT 
IF B* 
PRINT 
RITIJRE 

PRINT B* : REM ENVOI DONNEES A FICHIER 

M = M+l: REM INCREMENTER DERNIER NO ENREGISTREMENT 

PRINT "WRITE ALEATOIRE, RO" ' REM PREPARATION A ECRITU 

RE SUR ENREGISTREMENT ZERO 

PRINT M : REM RA.JGEMENT NOUVELLE VALEUR 



EC 
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4300 PRINT D* : REM ANNULATION COMMANDE ECRITURE 
4400 GOTO 3500 : REM BOUCLE POUR AUTRE ENREGISTREMENT 
4450 REM 

4500 REM ***** MODIFICATION D'UN ENREGISTREMENT * « * * 
4550 REM 

4600 CALL -936 : REM EFFACER L'ECRAN 

4700 PRINT : PRINT "MODIFICATION D' ENREGISTREMENT" : PRINT 
4800 PRINT "LEQUEL (0 A STOP)?" 
4900 INPUT R 

5000 IF R<1 THEN 300 : RETOUR AU MENU 

5050 IF R>M THEN 46O0 : REM RECOMMENCEZ SI ENREGISTREMENT 
NON EN FICHIER 

5100 PRINT D*;"READ ALEATOIRE, R" ; R : REM PREPARATION LECT 
URE 

5200 INPUT B* : REM LECTURE ENREGISTREMENT 

5300 PRINT D* : REM ANNULATION ORDRE LECTURE 

5400 PRINT ! PRINT B* : PRINT : REM AFFICHAGE DONNEES 

5500 PRINT "ENTREZ LES NOUVELLES DONNEES" 

5600 PRINT "PRESSEZ [RETURN 3 POUR ANNULER MODIFICATIONS" 
5700 PRINT 

5800 INPUT C* : REM APPEL REPONSE UTILISATEUR 
5900 IF C*>"" THEN 6200 : REM BRANCHER SI NOUVELLES DONNE 
ES 

6000 PRINT "ENREGISTREMENT " ; R; " INCHANGE I ! !" : REM BOU 
CLER SI 

6100 GOTO 4800 : REM PAS DE MODIFICATIONS DESIREES 
6200 PRINT D*; "WRITE ALEATOIRE, R" ; R s REM PREPARATION ECR 
ITURE 

6300 PRINT C$ : REM RANGER LES DONNEES MODIFIEES 
6400 PRINT D* : REM ANNULATION ORDRE ECRITURE 
6500 GOTO 4800 : REM BOUCLE POUR AUTRE MODIFICATION 
6550 REM 

6600 REM ***** LI STAGE DES ENREGISTREMENTS ***** 
6650 REM 

6700 CALL -936 : REM EFFACER L'ECRAN 

6800 PRINT ! PRINT "LIST AGE DES ENREGISTREMENTS" : PRINT 
6900 R = : REM REMISE A ZERO DU COMPTEUR 
7000 R = R + 1 : REM INCREMENTATION COMPTEUR 
7100 IF R > M THEN 7700 : REM STOP APRES DERNIER ENREGIST 
REMENT 

7200 PRINT D*;"READ ALEATOIRE R"!R : REM PREPARATION LECT 
URE 

7300 INPUT B* : REM LECTURE DES DONNEES 

7400 PRINT "NUMERO D' ENREGISTREMENT "!R s REM AFFICHAGE 

NUMERO D' ENREGISTREMENT 
7500 PRINT B* : PRINT : REM AFFICHAGE DONNEES ENREGISTREM 

ENT 

7600 GOTO 7000 : REM BOUCLE POUR ENREGISTREMENT SUIVANT 
7700 PRINT D* : REM ANNULATION ORDRE LECTURE 

7800 PRINT : PRINT "***** FIN DE FICHIER" : REM PRINT 

FIN DE MESSAGE 
7900 PRINT "PRESSEZ RETURN POUR CONTINUER";: 

REM DEMANDE DE REPONSE 
8000 INPUT B* ! REM APPEL REPONSE 
8100 GOTO 300 : REM RETOUR AU MENU 

R 1 ."=;(■) RFM 
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B200 REM ***** CLOTURE DU PROGRAMME ***** 

sSo PRINT D*; "CLOSE" : REM POUR CLORE LE FICHIER 

8400 CALL -936 = REM EFFACER L'ECRAN 

B500 FOR 1 = 1 TO 24 : PRINT NEXT I = REM ALLtR 

A LIGNE DU HAS 
B600 PRINT "PROGRAMME TERMINE. " 
8700 END 

LE PARAMETRE OCTET 

Pour les les fichiers a acces aleatoire, un autre parametre utile est octet (« byte », en 
Lglais). Ce parametre est employe avec READ, WRITE et POSITION et sert a placer e 
JoLeur sur I'octet (le caractere) specifie dans un enregistrement donne. Une virgule et la 
fettre B sont alors ajoutes aux commandes READ, WRITE ou POSITION. Le parame re 
de I'enregistrement doit etre present. En voici un exemple, le symbole de ce parametre 
aant la lettre B ( de « byte », soil « octet ») : 

READ -NOMDUF I CH I ER , R 1 9 , B3 

Dans cet exemple, la lecture commencera avec le quatrieme octet du vingtieme enregistre- 
ment (Rappelez-vous que le premier octet porte le numero zero.) Le parametre octet peut 
deplacer le pointeur en avant et en arriere dans un enregistrement. 
Si vous envisagez I'emploi du parametre octet, il faudra que les enregistrements disposent 
d'un format rigoureux pour les donnees. Vous devrez connaitre la position de chaque 
octet dans chaque champ d'un enregistrement, faute de quoi vous terminerez probable- 
ment avec des donnees sans signification. 

En utilisant le parametre octet avec la commande POSITION, rappelez-vous que POSI- 
TION annule toute commande anterieure READ ou WRITE. Vous pourriez executer un 
ordre READ ou WRITE incluant un parametre enregistrement, puis employer POSI- 
TION pour aller vers le champ souhaite, mais il vous faudra un nouveau READ ou 
WRITE alors, car POSITION aura annule les precedents. 

POSITION provoque un deplacemem du pointeur vers I'avant, vers un autre champ de 
I'enregistremem courant. Dans ce champ, le parametre octet sert a referencer des sous- 
champs, caractere par caractere. 

AUTRES COMMANDES DU DOS 

Quelques autres commandes du DOS n'ont pas encore ete expliquees. II s'agit de EXEC, 
MAXFILES, TRACE, MON et NOMON. 

EX^^est une commande tres speciale. EUe sert a transferer le comrdle de voire Apple II 
k un fichier en mode texte. EUe se presente ainsi : 

EXEC NQMDUFICHIER,R6,S5,D2, V23 

'J 

Le parametre R est semblable au parametre d' enregistrement POSITION. II se refere au 
numero d'un champ du fichier EXEC par lequel le traitement devrait debuter. Parce que 
EXEC ouvre un fichier et place le pointeur au debut du fichier EXEC, le parametre R se 
refere a un numero absolu de champ dans le fichier ; RO est la position par defaut et com- 
mence I'execution au d^but du fichier. Rl demarre I'execution au second champ. 
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Les specifications correspondantes a I'enregistrement, connecteur, unite et volume res- 
tent optionnelles et peuvent etre donnees dans n'importe quel ordre. 
Lorsque EXEC est emis, le fichier specific est ouvert, puis un READ implicite et une ins- 
truction INPUT surviennent. La premiere ligne du fichier est reprise si aucun parametre 
R n'est present. Si R est present, c'est la ligne specifiee par R qui est reprise. 
La ligne reprise est traitee comme si elle avait ete frappee sur le clavier en mode immediat. 
Si la ligne ne possede aucune signification, vous obtiendrez le message 7SYNTAX 
ERROR ou ***SYNTAX ERR. Si une ligne de programme valide telle que : 

100 PRINT "C'EST UN VRAI TEST" 

est reprise, elle sera rangee en memqoire comme si vous veniez de la frapper au clavier. 
S'il s'agit d'une commande directe telle que LIST ou RUN, elle sera aussitot executee. 
Apres que Taction declenchee par cette premiere ligne ait ete executee, la ligne suivante 
est lue et declenchera a son tour une autre action. Ceci, jusqu'a ce que la fin du fichier 
soit atteinte ; a ce moment, le controle de Apple II retourne au clavier. 
Supposez qu'un fichier de texte appele BABA contienne ces quelques lignes : 

PRINT "J'AI PR IS LES COMMANDES DE VOIRE APPLE III" 
FP 

100 GR 

200 FOR 1=0 TO 39 
300 FOR J=0 TO 39 
400 i::OLOR=RND ( ) « 1 5 
=i00 PLOT I.J 
600 NEXT J 
700 NEXT I 

800 FOR 1=1 TO 5000 : NEXT I 
900 TEXT : CALL -936 
999 END 
LIST 

FOR 1=1 TO 5000 : NEXT I 

RUN 

NEW 

PRINT "TERMINE, VQICI LE CATALOGUE DE VOIRE DIBDUE: " 
CATALOG 



Lorsque vous frapperez la commande : 

EXEC BABA 

plusieurs choses se produiront. D'abord, un message sera affiche. Puis, Applesoft sera 
appele. Apres quoi, un court programme sera introduit en memoire et liste. Apres une 
breve pause, le programme sera lance, puis efface de la memoire. Un autre message sera 
affiche, suivi par le catalogue du disque courant. 

Notes sur EXEC 

EXEC dispose de plusieurs caracteristiques que vous devez connaftre. 
Un seul fichier ^ la fois peut etre ouvert par EXEC. Si un fichier adresse par EXEC con- 
tient une autre commande EXEC, le premier fichier est ferme et le second prend le con- 
trole. 
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Acres qu'EXEC ait lance un programme, le champ suivant du fichier (la ligne suivame) 
;st execute. Si le programme est avorte avec un CTRL-C, EXEC ne se poursuivra genera- 

SUn pSmmme lance par EXEC contient un ordre INPUT, I'entree est prise dans le 
champ suivant du fichier EXEC. II y aura un probleme si ce champ suivant est une com- 
mande du DOS en mode immediat (et non une hgne du programme). La commande sera 
pxecutee au lieu d'etre acceptee comme une entree de donnees. 

Si un programme execute une commande CLOSE, ou si le fichier EXEC contient un 
CLOSE en mode immediat, le fichier EXEC ne sera pas clos. 

Utilisation d'EXEC pour convertir un programme 

EXEC^eS'^se^rvirTSonvertir un programme d'un Basic a I'autre, Applesoft et Integer 
Basic. Commencez par ranger le programme dans un fichier en mode texte. Vous pouvez 
le faire en ajoutant quelques lignes au programme creant un fichier en mode texte, puis en 
executant une commande WRITE ; listez le programme. Le listage ira dans le fichier en 
mode texte. Voici les instructions necessaires : 

1 D* = PRJNI D4;"0PEN FICHIER": PRINT D$; "WRITE FICHIER" 

2 LIST 10,32767 

7. PRINT D*? "CLOSE": END 

10 REM VOIRE PROGRAMME COMMENCE ICI 

Lorsque vous lancerez ce programme, seules les lignes 1, 2 et 3 seront executees. Elles 
vom ouvrir un fichier et ranger dedans le Hstage du programme. Lorsque ce sera termine, 
vous pourrez introduire les modifications pour passer dans I'autre Basic (avec FP, ou 
INT, par exemple). Frappez ensuite : 

EXEC FICHIER 

Les lignes de I'ancien programme seront chargees du disque dans la memoire. Vous 
devrez alors editer le programme pour corriger tout ce qui n'est pas conforme aux regies 
du nouveau langage. 

MAmLfifvous sert a specifier le nombre maximal de fichiers qui peuvent etre ouverts a 
tout instant. Chaque fichier dispose de 595 octets reserves en memoire servant de buffer 
Chaque buffer comporte deux sections de 256 octets, I'un pour la lecture et 1 autre pour 
I'ecriture. Les 83 octets restants servent aux informations d'intendance, par exemple a la 

liste pistes-secteurs. „ /-ATAirx- 

Lorsqu'un fichier est ouvert, ou lorsqu'une operation avec le disque telle que CATALOG 
ou LOCK survient, le DOS lit 256 octets d'informations sur le disque et les place dans le 
buffer. Si les informations sont modifiees et doivent etre re-ecrites sur le disque, les 256 
octets sont copies du buffer et reportes sur la disquette. 
L'exemple suivant specific huit fichiers au maximum : 

MAXFILES 8 

Le nombre de fichiers doit etre un emier entre 1 et 16. Lorsque le DOS est appele, il pre- 
voit trois buffers. MAXFILES peut etre superieur si vous avez I'lntention d employer 
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plus de trois fichiers simultanement, ou inferieur si vous voulez disposer des octets 
memoires pour votre application. 

L'un des buffers sert uniquement a executer I'une des commandes suivantes du DOS : 



APPEND 


FP 


POSITION 


BLOAD 


INIT 


READ 


BRUN 


INT 


RENAME 


BSAVE 


LOAD 


RUN 


CATALOG 


LOCK 


SAVE 


CHAIN 


MAXFILES 


UNLOCK 


CLOSE 


MON 


VERIFY 


DELETE 


NOMON 


WRITE 


EXEC 


OPEN 





Ainsi, si vous avez ouvert des fichiers sur disque jusqu'aux limites et si vous avez ensuite 
emis la commande CATALOG, le message d'erreur NO BUFFERS AVAILABLE (« pas 
de buffers disponibles ») est retourne. Aucun buffer n'est requis pour des commandes 
employees a I'exterieur du contexte du DOS (par exemple, la commande cassette LOAD). 
Lorsque MAXFILES est modifie, les programmes en Integer Basic sont effaces et les 
chames en Applesoft sont bouleversees. De ce fait, executez MAXFILES avant le charge- 
ment ou le lancement d'un programme. 

MAXFILES peut etre execute dans un programme en Applesoft s'il est precede par un 
caractere CTRL-D dans une instruction PRINT. MAXFILES empechera des instructions 
telles que GOTO, GOSUB et autres de fonctionner correctement, sauf si MAXFILES est 
la premiere instruction du programme ; on emploiera alors MAXFILES ainsi : 

IX REM PREMIERE COMMANDE MAXFILES 

32 PRINT CHR* (4) ; "MAXFILES 9" 

33 REM LE PROGRAMME NORMAL DEBUTE ICI 

34 D*=CHR*(4) :REM CTRL D 



Vous ne pouvez vous servir de MAXFILES, en Integer Basic, que dans le contexte d'un 
fichier EXEC. Par exemple, le fichier EXEC contient trois instructions en mode pseudo- 
immediat : 

MAXFILES 8 
LOAD PROGRAMME 
RUN 10 

II sera appele dans un programme comme suit : 

5 PRINT D*5 "EXEC MXfsREM ETABLISSEMENT 

MAXFILES 
10 REM LE PROGRAMME DEBUTE ICI 



UTILISATION DES AIDES AU DEBUGAGE DU DOS 

Parce que les programmes accedant aux disques sont generalement quelque peu com- 
plexes, le DOS dispose de trois commandes, MON, NOMON et TRACE qui vous servi- 
ront k les debuguer (mettre au point). 
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MONest I'abrege de moniteur. MON vous permet de visualiser les informations allant et 
venant de la disquette. MON emploie trois parametres ; on les trouve dans I'exemple sui- 
vant : 

MON C , I , n 

Les parametres de MON specifient le type d'information a afficher. C fait afficher les 
commandes a la disquette. I (pour « input », entree) fait afficher les informations lues sur 
la disquette ; O (pour « output », sortie) fait afficher les informations ecrites sur la dis- 
quette. . • ■ I ! 

Les parametres peuvent apparaitre dans n'importe quel ordre et combinaison. L un 
d'eux, au moins, doit etre present, sinon la commande est ignoree. 
MON reste actif jusqu'a ce qu'un NOMON, un INT ou FP soit execute, ou que le DOS 
soit re-appele. 

NOMON 

NOMON annule I'effet de MON. NOMON accepte les memes trois parametres que 
MON, mais NOMON specifie les donnees qu'il ne faut plus afficher. Par exemple, en 
supposant que MON I, O, C ait ete emis, la commande : 

NOMON 

annulera I'affichage des ecritures (sorties) sur disque. Les lectures (entrees) et les com- 
mandes du DOS continueront a etre affichees. 



Utilisation de la commande TRACE 

La commande TRACE (voir chapitre 4) est employee pour debuguer les programmes. 
Parce que TRACE affiche les numeros de lignes, sans retour chariot, les commandes du 
DOS sont concatenees au numero de ligne et ignorees. Le remede a ce probleme est sim- 
ple. Un retour chariot devra etre introduit avant chaque commande du DOS. Pour cela, 
modifiez la ligne : 

100 D* = CHR* (4): REM CTRL-D 
pour lire : 

100 D* = CHR* (13) + CHR* (4): REM RETURN + CTRL 

Desormais, lorsque PRINT D$ surviendra, le caractere CTRL-D sera precede par un 
retour chariot, le separant des numeros de Ugnes traces. 

Un autre probleme subsiste cependant. Si une commande WRITE est active, tous les 
numeros de lignes seront stockes dans le fichier. (Nous le regrettons, mais cela, on ne peut 
l'6viter.) 



194 



MANUEL DE L'UTILISATEUR APPLE II 



FICHIERS EN LANGAGE MACHINE 
IMAGES BINAIRES SUR DISQUE 

Le Disk II supporte des fichiers en langage machine et des images binaires (graphiques) 
sur disquettes. Ces fichiers apparaissant precedes de la lettre B sur le catalogue du dis- 
que ; B est le code du type de fichier. 

Des images tout a la fois a haute et basse resolution peuvent etre rangees sur disquette et 
appelees, puis affichees. 

Les programmes en langage machine peuvent etre charges et executes directement, ou 
encore peuvent etre appeles par les programmes en Basic avec une instruction CALL ou 
une fonction USR. 

Le DOS dispose de trois commandes specifiquement destinees aux fichiers binaires. II 
s'agit de BSAVE, BLOAD et BRUN. Leur effet est le meme que celui de leur equivalent 
non binaire (BSAVE = SAVE, BLOAD = LOAD, et BRUN = RUN). 

BSAVE 

Comme son nom I'indique, BSAVE sauvegarde une image binaire sur le disque. En voici 
un exemple : 

BSAVE NOMDUF I CH I ER , A378 , L2 1. 36 , D2 , Vfe 

Remarquez les deux parametres qui n'existent pas avec les autres commandes du DOS. 
Notez aussi que ces parametres ne sont pas optionnels ; ils doivent etre specifies. Les 
parametres de connecteur, unite et volume sont, comme de coutume, optionnels. 
Le parametre A est le parametre adresse; il fait reference a I'adresse de depart en 
memoire ou I'image binaire va etre sauvegardee. L'adresse pent etre une constante deci- 
male ou hexadecimale. Les valeurs hexadecimales sont precedees par le symbole dollar 
($). Les valeurs decimales vont de a 65535. Les valeurs negatives sont interdites. 
Le parametre L specific la longueur de I'image binaire a sauvegarder. Cette longueur est 
le nombre d'octets de I'image. EUe peut etre specifiee en decimal ou en hexadecimal, les 
valeurs hexadecimales etant precedees par le symbole dollar ($). La longueur doit se situer 
dans la gamme de 1 a 32767 faute de quoi une SYNTAX ERROR sera generee. La valeur 
de 32767 est la plus grande que le DOS puisse ranger dans un unique champ. Deux ordres 
BSAVE doivent etre employes pour ranger plus de 32767 octets. 
Si les positions memoires dans la gamme specifiee n'existent pas physiquement, aucune 
erreur ne sera retournee. II n'est pas tres utile de specifier une position externe a la gamme 
instance dans votre Apple II (par exemple, 49151 ou SBFFF pour un systeme 48K). 

BLOAD . 

BLOAD retrouve le contenu de fichiers binaires et le charge en memoire. La commande 

BLOAD a I'allure suivante : 

BLOAD NOMDUF I CH I ER > A378 , L2 1 , S6 , D2 , V6 

Avec la commande BLOAD, le parametre adresse est facultatif. S'il est absent, I'image 
sera chargee en commencant par I'adresse specifiee lorsque I'image a ete sauvegardee. 
Les programmes en langage machine pourront ne pas fonctionner correctement s'ils sont 
charges 4 de mauvaises adresses en memoire. 

A la difference de la commande LOAD, BLOAD n'effacera pas les programmes ou les 
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.iPurs des donnees, sauf s'ils resident en memoire aux positions ou I'image sera chargee. 
sSes! les position; dans la gamme BLOAD seront affectees ; aucune autre valeur en 

tTurenS :et^^tournee si vous specifiez des positions en memoire mone (ROM) 
fomme pirtie de la gamme BLOAD. Les positions en ROM ne seront pas modifiees, bien 
naturellement. 



S est identique a BLOAD, a I'exception qu'apres qu'un fichier ait ete charge. 
S ex cute un saut (JMP, pour « jump >» en langage machine a I'mstruction se trou^ 
vanU I'adresse de depart. Si aucune adresse n'a ete specifiee, le saut se fera a 1 adresse a 
partir de laquelle I'image a ete sauvegardee. En voici un exemple : 

BRUN NOMDUF I CH I ER , A37e , 1.2 1 , Sfe , D2 , 

N'utilisez jamais BRUN avec une image graphique. Le resuhat serait imprevisible. 
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L'Apple II est dote de la faculte de generer des graphiques en couleur, en video, et des 
sons Ces deux possibilites conferent une nouvelle dimension aux programmes que vous 
utiUsez comme a ceux que vous pourriez rediger. Ce chapitre est destine au debutant qui 
n'a peut-etre appris que le Basic (peut-etre en lisant ce livre), et au programmeur en Ian- 
gage assembleur. Maitriser le graphique n'est pas difficile, surtout en langage evolue Le 
moniteur de I'Apple II, avec ses sous-programmes incorpores en langage machine, aidera 
le programmeur en langage assembleur a employer le graphique et le haut-parleur inclus 
dans I'Apple II. Apres avoir termine ce chapitre, vous disposerez de suffisamment de 
connaissances sur ces deux themes pour pouvoir commencer a vous servir du graphique et 
des sons dans les programmes que vous ecrirez. 

GRAPHIQUE A BASSE RESOLUTION 

Apple II dispose de deux zones distinctes en memoire pour le graphique a faible resolu- 
tion Ces deux zones sont appelees des pages. Chaque page a faible resolution peut appa- 
raTtre sur I'ecran sous forme d'un graphisme sur 40 colonnes et 48 rangees, comme le 
montre la figure 6. 1 . 
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Fig. 6.1. — Organisation de I'icran pour graphismes i basse resolution. 
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Chaque coordonnee (intersection d'une rangee et d'une colonne) se manifeste comme un 
petit rectangle sur I'ecran. Un page contient 1 920 coordonnees (40 colonnes par 48 ran- 
gees), et vous pouvez attribuer Tune quelconque des 16 couleurs a chaque coordonnee 
dans une page. Le tableau 6. 1 montre les couleurs disponibles. II n'est pas necessaire que 
vous connaissiez le mode de travail interne de Apple II pour savoir utiliser le graphique a 
basse resolution ; une connaissance pratique de la programmation en Basic (plus quelques 
connaissances en trace de courbes) vous suffiront pour demarrer. 



ETABLISSEMENT DE LA PAGE GRAPHIQUE 

Pour passer au mode graphique a partir du mode texte, et en Basic, vous utiliserez 
l ordre : 

GR 

Une fois cet ordre execute, I'ecran devient noir a I'exception des quatre lignes du bas qui 
contiennent du texte. Cette zone basse de I'ecran est appelee la fenetre de texte. Avec 
celle-ci au bas de I'ecran, il reste encore de la place pour 40 des 48 rangees disponibles en 
graphique a basse resolution. Vous pourrez utiliser cet ordre plusieurs fois dans un pro- 
gramme, meme lorsque vous etes en mode graphique a basse resolution, afin d'expliciter 
lecran. 



Tableau 6.1. — Couleurs pour graphismes a faible resolution 



Couleur 


Numero 




Couleur 


Numero 


Noir 







Marron 


8 


Magenta 


1 




Orange 


9 


Bleu fonce 


2 




Oris n° 2 


10 


Pourpre 


3 




Rose 


11 


Vert fonce 


4 




Vert clair 


12 


Oris n° 1 


5 




Jaune 


13 


Bleu moyen 


6 




Vert-bleu 


14 


Bleu leger 


7 




Blanc 


15 



Graphique plein ecran 

Apres avoir execute I'ordre GR, vous pouvez eliminer la fenetre de texte pour permettre 
aux huit dermeres lignes de graphique d'intervenir en faisant : 



POKE -1^.302,0 



La fenetre de texte disparait, remplacee par du graphique. 
Restauration de la fenetre de texte 

Lorsqu'Apple II est en mode graphique plein ecran, vous pouvez retablir la fenetre de 
texte de deux fagons. Pour ef facer I'ecran et restaurer la fenetre de texte simultanement 
utihsez I'ordre GR. Si vous ne voulez que retablir la fenetre de texte sans toucher aux 
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40 lignes graphiques, entrez I'ordre : 

POKE -16301,0 
Une fois execute, cet ordre re-ouvre la fenetre de texte en bas de I'ecran. 
Retour au texte plein ecran 

Pour quitter le mode graphique a basse resolution et revenir au mode texte plein ecran, 
frappez : 

TEXT 

L'affichage reviendra du graphique aux caracteres. Alors que I'ordre GR efface I'ecran 
lorsqu'il est execute, TEXT n'en fait rien. Rappelez-vous que le texte et le graphique 
emploient tous deux la meme zone de memoire. Une fois cet ordre execute, vous verrez 
probablement apparaftre un ecran plein de caracteres sans aucun sens ; c'est parce que 
Apple II interprete maintenant le graphique comme si c'etait du texte en memoire. Effa- 
cez I'ecran avec la sequence ESC - @, avec un CALL -936 en Basic, ou en Applesoft, 
avec la commande HOME. 

INSTRUCTIONS DE PROGRAMMATION EN GRAPHIQUE 

L'Integer Basic et 1' Applesoft reconnaissent tous deux des commandes graphiques a basse 
resolution pour tracer de simples coordonnees sur I'ecran, modifier la couleur, ou tracer 
des lignes horizontales ou verticales de diverses longueurs. Ces commandes ne fonction- 
nent qu'en graphique a basse resolution en page 1 (appelee aussi page primaire). Si vous 
employez la page 2, vous eliminerez la possibilite d'utiliser ces ordres, qui economisent du 
temps, et devrez faire intervenir des ordres moins descriptifs tels que PEEK, POKE et 
CALL. 

L'ordre COLOR 

Dans le tableau 6.1, on voit qu'a chaque couleur correspond un nombre entre 1 et 15. 
C'est ce nombre que vous emploierez dans un ordre etablissant la couleur dans le mode a 
basse resolution. Par exemple : 

C0L0R=13 

commande un trace en jaune. Si vous negligez de selectionner une couleur, Apple choisira 
le noir, equivalent a COLOR = 0, par defaut. Bien que vous puissiez choisir un nombre 
jusqu'a 255 pour la couleur sans provoquer une erreur de syntaxe, COLOR ne pretera 
attention qu'au quartet de faible poids du nombre selectionne. Ainsi, si vous entrez 
COLOR = 222, egal a DE en hexadecimal, il comprendra COLOR = 1 5 (egal a OE en hexa- 
decimal). 

L'ordre PLOT 

Cet ordre Basic place un simple point graphique — reellement, un petit rectangle — sur 
I'ecran de 1' Apple II aux coordonnees specifiees. 
L'ofdre : 

PLOT 23, 18 

allume le point graphique a I'intersection des 24"= rangee et 19' colonne dans la teinte selec- 



200 



MANUEL DE L'UTILISATEUR APPLE II 



tionnee par la derniere instruction COLOR executee. La gamme des numeros de rangees 
va de a 47 et celle des colonnes de a 39. Si vous excedez ces valeurs, dans un ordre 
PLOT, vous obtiendrez un message d'erreur et votre programme stoppera. Comme avec 
toutes les instructions graphiques en basse resolution (sauf OR), vous pourrez remplacer 
les expressions literales par des variables : 

PLOT Y/2+12,X-4 

Exemple d'application de Plot 

Le programme suivant, en Integer Basic, emploie toutes les instructions graphiques a 
basse resolution discutees jusqu'ici. 11 trace une ligne diagonale de Tangle gauche supe- 
rieur a Tangle droit inferieur de Tecran : 

10 REM TRACE D'UNE DIAGONALE 

11 REM EN BASSE RESOLUTION 
20 BR 

30 C.OLOR= RND (16) 
40 FOR Y=0 TO 39 
50 PLOT Y,Y 
60 NEXT Y 
70 GOTO 30 

L'ecran va ressembler a ce que montre la figure 6.2, sauf que la couleur de la ligne varie 
aleatoirement. 

Pour convertir ce programme en Applesoft, modifiez ainsi la ligne 30 : 
30 COLOR= RND <16) # 16 
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Fig. 6.2. — Exemple de trace en basse resolution. 
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Trace de lignes horizontales 

L'instruction HLIN vous permet de tracer des lignes de diverses longueurs de gauche a 
droite, sur la page graphique a basse resolution. L'ordre : 

HLIN CS'? AT 

trace un trait horizontal au bord superieur de Tecran, de la gauche vers la droite. HLIN 
signifie « ligne horizontale ». Le format general de cette instruction demande Tentree de 
la colonne de gauche, d'une virgule, puis de la colonne de droite (39, ici) pour tracer une 
ligne horizontale, enfin le mot AT (« a ») et le numero de la rangee sur laquelle tracer la 

Les parametres colonnes, gauche et droite, ne peuvent etre negatifs et doivent etre infe- 
rieurs a 256 ; le numero de la colonne de droite ne pent etre inferieur a celui de la colonne 
de gauche. Le parametre suivant AT ne peut etre negatif ou superieur a 48. Si Tun de ces 
parametres excede les valeurs permises, un message d'erreur apparaitra, stoppant Texecu- 
tion. Si vous specifiez un numero de colonne superieur a 39, dans l'instruction HLIN en 
Integer Basic, vous aboutirez a des resultats imprevisibles. L'Applesoft vous fournira, 
lui, un message d'erreur. Executez cet ordre, par exemple : 

10 GR 

20 C0L0R=12 

30 HLIN 45, 100 AT 

En Integer Basic, deux barres vertes seront affichees. La premiere ne sera pas sur la ran- 
gee (la ligne superieure de Tecran) ou elle devrait se trouver, et la barre se continuera 
plusieurs lignes plus bas sur Tecran. Ce n'est pas une bonne idee que de laisser ces valeurs 
exc^der les positions reelles de Tecran en basse resolution. 

Trace de lignes verticales 

L'instruction VLIN (pour « ligne verticale ») trace une Ugne dans la couleur selectionnee, 
d'une rangee a une autre et ce, dans la colonne specifiee. 
Par exemple : 

VLIN 12,30 AT 33 

trace une ligne de la rangee 12 a la rangee 30 sur la colonne 33. Les valeurs des parametres 
de VLIN sont les memes que pour HLIN ; la premiere et la seconde expression doivent 
Stre un entier entre et 255 inclusivement, le second parametre ne pouvant etre inferieur 
au premier, et le dernier parametre (correspondant au numero de colonne) doit etre com- 
pris entre et 39 inclusivement. Si Tun de ces parametres sortait de la gamme autorisee, 
un message d'erreur serait affiche. 

Utilisation de HLIN et VLIN dans un programme 

Le programme ci-dessous montre Tusage de HLIN et VLIN. Ici, des lignes aleatoires 
apparaissent sur Tecran dans des couleurs aleatoires. Pour stopper le programme, pressez 
GTRL-C. 



10 REM USAGE DE HLIN ET VLIN EN BASSE RESOLUTION 
20 GR : REM UTL I SAT I ON DU GRAPHIQUE PAGE 1 
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30 POKE -16302,0: REM POUR PLEINE PAGE 
40 CALL -1998: REM EFFACER 43 RANGEES 
50 REM DEBUT PRDfSRAMME 

60 COLaR== RND (16): REM COULEUR ALEATDIRE 

70 HLIN 0, RND (40) AT RND (48) 

SO COLOR = RND (16) 

90 VLIN 0, RND (48) AT RND (40) 

100 GOTO 60 

L'ordre SCRN 

L'ordre SCRN est un peu plus subtil que les autres instructions en mode en basse resolu- 
tion. Supposez que vous vouliez demander a I'ordinateur d'indiquer quelle couleur est 
affichee en un point donne de I'ecran. C'est SCRN qui interviendra. L'ordre : 

X =SCRN < 1 2 , 24 ) 

attribue a la variable X le numero de la couleur du point dont les coordonnees sont don- 
nees entre parentheses (ici, la 13= rangee et la 25= colonne). La couleur retournee affectee 
a la variable est numerotee de a 15 ; le numero correspond a I'une des couleurs en basse 
resolution du tableau 6.1. Par exemple, si vous entrez l'ordre suivant ^n mode immediat : 

OR 

Cr0L0R=14 

PLOT 12, 12 

PRINT SCRN ( 12, 12) 

Apple II repondra : 
14 

Cette instruction vous sera tres utile lorsque vous redigerez des programmes complexes 
graphiques en basse resolution. 

GRAPHIQUE HAUTE RESOLUTION 

L'aspect le plus attrayant d'Apple II reside dans ses facultes graphiques a haute resolu- 
tion. Comme pour le graphique a basse resolution, vous disposez de deux zones distinc- 
tes, ou pages. Cependant, les simihtudes s'arretent ici. Dans ce mode, la resolution est de 
280 positions horizontales et 192 verticales, une amelioration de 7 fois sur I'axe horizontal 
et 4 fois sur I'axe vertical. Bien qu'un nombre moindre de couleurs soit disponible en 
haute resolution, vous pouvez tracer des lignes plus fines sur I'ecran. 
Seules les fonctions graphiques haute resolution incluses dans I'Applesoft sont disponi- 
bles. L'Integer Basic n'a pas de commandes intrinseques de ce type. Cependant, et quel 
que soit le langage employe, I'ordinateur sera toujours capable de trailer du graphique a 
haute resolution car Apple II utilise une partie de sa memoire pour stocker des points en 
haute resolution, des lignes et des traces et comprend des programmes internes qui inter- 
pretent et affichent cette memoire sur I'ecran TV. Certaines instructions Applesoft 
emploient automatiquement ces programmes internes et la memoire de I'ecran ; nous dis- 
cuterons d'abord d'eux. Ensuite, vous verrez comment introduire des graphismes en 
haute resolution dans vos programmes en Integer Basic. Vous trouverez enfin quelques 
trues pour haute resolution utilisables uniquement avec 1' Integer Basic. 

-t 
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nUELLE PAGE UTILISER ? 

T 'utilisation des graphismes a haute resolution presente quelques difficultes, liees au 
olume memoire dont dispose voire Apple II. Si vous disposez du firmware Applesoft (en 
ROM ou du « Language System » Apple II), vous pourrez utiliser en haute resolution la 
Lee 1 si voire ordinateur contient plus de 16 K, et la page 2 s'il dispose de 24 K ou davan- 
fage. Ajouter 12 K si vous devez employer aussi le DOS et le graphique haute resolution 

en meme temps. . 
Si vous utilisez les versions d'Applesoft sur cassette ou disque, vous ne pourrez travaiUer 
avec la page 1 en haute resolution, car elle sen a loger une partie de I'interpreteur Apple- 
soft Si vous tentez d'utiliser la page 1 haute resolution, vous corromprez ou perdrez tota- 
lement la capacite de programmer en Applesoft aussi bien que le programme Basic resi- 
dant a ce moment en memoire. Vous pouvez utiliser la page 2 haute resolution si voire 
Apple II dispose d'au moins 24 K, ou 36 K si le DOS doit se trouver en memoire en meme 
temps. 

Pour separer la memoire graphique liaute resolution 

L'Applesoft ne protege pas automatiquement la memoire pour graphismes haute resolu- 
tion Quand un programme s'accroTl, par I'adjonction de nouvelles instructions ou de 
variables, les risques de destruction de la page graphique s'accenluent. La fagon de resou- 
dre ce probleme consiste a etablir les deux pointeurs de memoire, HIMEM: el LOMEM: a 
des valeurs qui protegeront la page, ou les pages graphiques haute resolution que vous 
emploierez. Ces pointeurs agissenl comme des frontieres que voire programme ne traver- 
sera pas, vous permettant aussi de creer deux zones de memoire dont vous userez libre- 

ment. . . 

L'usage de HIMEM: et LOMEM: differe en Applesoft et en Integer Basic. Venfiez ces 
differences dans le resume du chapitre 8. On trouvera aussi, figure G.l de I'appendice G, 
la description de la memoire pour usage graphique. Les trois paragraphes suivants seronl 
plus faciles a suivre si vous vous y referez. 

Si vous envisagez de travaiUer avec la page 1 haute resolution (rappelez-vous que vous 
devez disposer alors du firmware Applesoft), et si voire Apple II ne possede que 16 K, 
etablissez HIMEM: a 8191 et laissez LOMEM: . De ce fail, voire programme Applesoft 
restera en dessous de la position memoire 8191, ce qui constitue une restriction impor- 
tante mais inevitable dans la mesure ou la memoire de voire ecran haute resolution 
demande 8 K. Si vous employez la page 1 haute resolution avec un Apple II de plus de 
16 K, vous pourrez ignorer HIMEM: et elabUr LOMEM: a 16384 si vous le desirez. Voire 
programme Applesoft se situera alors au-dessus de la page 1 haute resolution. 
Attention : n'employez pas ce dernier schema avec le DOS, sauf si vous disposez d'au 
moins 32 K de memoire. Sinon, ne retenez que la premiere variante qui place voire pro- 
gramme Applesoft en-dessous de la page 1 . 

Si vous voulez recourir a la page 2 haute resolution (ce qui est possible avec 24 K ou 
davanlage), etablissez LOMEM: a 24576, ou encore HIMEM: a 16383 et laissez 
LOMEM: inchange. En ajustanl LOMEM:, vous placerez voire programme Applesoft 
au-dessus de la page 2 haute resolution. Pour utiUser en meme temps le DOS, il vous fau- 
dra au moins 48 K de memoire. Si, a la place, vous ajuslez HIMEM:, voire programme 
residera en-dessous de la page 2 haute resolution. Dans ce dernier cas, et si vous employez 
un inlerpreleur Applesoft non en firmware (sur cassette ou disque), voire programme 
Applesoft devra s'introduire au-dessus de I'lnlerpreleur el en dessous de la page 2 haute 
resolution, ce qui pourra elre exigu. 

Enfin, si vous envisagez I'emploi des deux pages haute resolution pour le graphisme (ce 
qui n'est possible qu'avec le firmware Applesoft), situez LOMEM: 4 24576 ou HIMEM: a 
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8191 . Si vous placez votre programme Applesoft au-dessus des pages haute resolution en 
ajustant LOMEM: et en laissant HIMEM:, il vous faudra alors au moins 48 K pour per- 
mettre le rangement du DOS et disposer encore d'un espace significatif en memoire pour 
vos programmes en Applesoft. 

ETABLISSEMENT DE L'AFFICHAGE GRAPHIQUE 

Bien que deux pages soient disponibles pour les graphiques a haute resolution, I'Apple- 
soft en cassette ou disquette occupe une partie de la page 1 haute resolution pour le lan- 
gage lui-meme (I'interpreteur). Si vous possedez un Apple II Plus ou un Apple II stan- 
dard, soit avec la carte firmware Applesoft, soit avec le « Language System », vous pour- 
rez employer la page 1 sans affecter Basic. Pour preserver la compatibilite avec les autres 
Apple II, vous souhaiterez peut-etre de toute fa?on recourir k la page 2 haute resolution. 
En Applesoft, I'ordre 

HGR 

efface puis affiche la page 1 haute resolution, avec une fenetre de texte de quatre lignes en 
has de I'ecran. Dans ce mode, vous disposerez a la fois du graphique et du texte sur 
I'ecran a I'aide des instructions PRINT, en Applesoft, pour afficher du texte dans la fene- 
tre. Cependant, lorsque Apple II execute HGR, I'ecran ne comportera que 160 des 192 
lignes a haute resolution disponibles. Pour occuper tout I'ecran en graphique, executez un 
POKE - 16302,0 apres HGR, qui eliminera la fenetre de texte et lui substituera les 32 
lignes graphiques restantes. 

Pour afficher la page 2 haute resolution, utilisez I'ordre : 

HCR2 

L'execution d'HGR2 efface I'ecran puis affiche les 192 lignes haute resolution de la 
page 2, sans fenetre de texte en bas de I'ecran. Pour ouvrir une telle fenetre, executez un 
POKE - 16301 ,0 apres HGR2. La fenetre de texte est plus difficile a utiliser avec la page 2 
haute rfeolution, cependant. Le texte apparaissant dans cette fenetre provient de la page 
secondaire de texte. Basic ne peut acceder a cette page que via les ordres POKE (et non 
PRINT), ce qui est tout a fait restrictif. De plus, la page secondaire de texte n'est pas pro- 
tegee contre les sur-impressions (sur-ecritures) par le Basic comme I'est la page de texte 1, 
aussi devrez-vous etabhr LOMEM: a 3071 ou davantage. 

ALTERNATIVES A HGR ET HGR2 

Le principal inconvenient de HGR et HGR2 reside dans le fait que l'execution de I'un de 
ces deux ordres efface la page haute resolution selectionnee, que vous I'appreciez ou non. 
De plus, ces ordres ne sont pas disponibles en Integer Basic. Vous pouvez employer 
PEEK, POKE et CALL pour etablir les pages graphiques avec plus de souplesse, et vous 
trouverez ces ordres bien utiles, quel que soit le langage que vous ayez adopte. 

Une autre fa?on d'etablir I'affichage graphique 

II est possible d'entrer dans le mode graphique haute resolution sans effacer I'ecran 
d'affichage. Vous pourrez preferer cette procedure, faisant appel a des « commuta- 
teurs » sans existence physique reelle. En effet, vous allez etablir une serie de positions 
memoires reservees, appelees commutateurs logiciels, qui se trouvent aux positions 
- 16304 a - 16297 (soit $C050 a $C057). La figure E - 1 de I'appendice E montre les com- 
mutateurs disponibles. Afin de conserver la compatibilite de ces ordres avec I'lnteger 
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sic et 1' Applesoft, nous allons recourir a la representation negative entiere de ces posi- 
fons memoires (done, a - 16304 au lieu de 49231, par exemple). 
pour afficher la page graphique 1 haute resolution sans effacer ses contenus precedents, 
execi^ez les ordres suivants : 

POKE -163047 Etablit le mode graphique 
___ft POKE -162977 Etablit le mode haute resolution 

POKE -163007 Selectionne la page 1 haute resolution 
^^B^ (N'est necessaire que si I'on vient 

de commuter de la page 2) 

Essayez ces ordres en mode immediat, a titre d'experience. 

Pour afficher la page graphique 2 haute resolution sans effacer ses contenus precedents, 
entrez les ordres suivants : 



POKE - 1 6304 1 N'est necessaire que si le mode graphique n'a 
pas encore et6 6tabli 
^^tt POKE -16297 7 N'est necessaire que si le mode haute 
^^K' resolution n'a pas encore ete etabll 

^^P' POKE -162997 Selectionne la page 2 haute resolution 

Basic normal apres le graphique haute resolution 

En Integer Basic, les ordres TEXT et GR peuvent se reveler insuffisants pour remettre 
completement a zero I'ecran. Si vous aviez utilise la page graphique 2, vous devrez explici- 
tement re-selectionner la page 1 avec un POKE - 16300,0, faute de quoi vous verrez appa- 
raTtre la page 2 de texte basse resolution. C'est particulierement deroutant en mode texte. 
Le clavier semble mort car tout ce que vous frappez va dans la page 1 de la memoire 
d'ecran, alors que vous observez la page 2 de la memoire d'ecran. 
L'ordre GR n'execute pas la commutation haute resolution a basse resolution, en graphi- 
que et en Integer Basic. II se borne a choisir le mode graphique avec une fenetre de texte 
de quatre lignes (et non plus le mode totalement texte). Vous devez explicitement s61ec- 
tionner la basse resolution graphique avec un POKE - 16298,0. 

Effacement des pages haute resolution 

Si vous travaillez en graphique haute resolution sous Applesoft, HGR ou HGR2 efface- 
ront la page selectionnee a leur execution. En Integer Basic, il n'existe pas d'instruction 
unique accomplissant cette fonction. Le sous-programme suivant appelle une fonction 
incluse dans le moniteur pour effacer I'ecran haute resolution : 



1B990 
18991 
1B992 
18993 
18994 
18995 
18996 
13997 
18998 
1 8999 
19000 
19010 



REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 



**************************************** 



EFFACEMENT ECRAN HAUTE RESOLUTION 
(AVEC LE "MOVE" MOMITEUR) 
SOUS-PROGRAMME EN *FE2C 
POUR DEPLACER RAP I DEMENT LES DONNEES 
DANS LA ZONE HAUTE RESOLUTION 



* ETABLIR PAGE 1 OU 2; LE SOUS- * 

* PROGRAMME FERA LE RESTE * 
****#*********************************** 

START=32 

IF PACE=2 THEN START=64 
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19020 POKE 60.0 
19030 POKE 61, START 
19040 POKE 62,254 
19050 POKE 63,START+.33 
19060 POKE 66,1 
19070 POKE 67, START 
19080 POKE -16304,0 
19090 POKE -16297,0 

19100 IF PAGE=1 THEN POKE -16300,0 
19110 IF PAGE=2 THEN POKE -16299,0 
19120 POKE START»256,0 
19130 CALL -463 
19140 RETURN 



Ce sous-programme en Basic deplace des zeros a travers la page graphique haute resol,. 
tion selectionnee. Si la variable PAGE a ete mise a 1 , le sous prUmm ef ace tpa^^^ 
. la variable est 2, la page 2 est effacee. Ce sous-programme ne fonctTonne qu en^^^^^^^^^^^ 
Basic ; cependant, ne considerez pas que ce soit un desavantage Applesoft execute t 
meme fonction bien plus efficacement avec HGR et HGR2. ^^PP'^'"" ^"^^"1^ la 

COULEURS HAUTE RESOLUTION 

En haute resolution, vous avez le choix entre huit couleurs, mais seulement ouatre diffe 
rent^ som disponibles, plus le noir et le blanc. Le tableau 6.1 montre ceTcouCet 1 u^" 
numeros correspondants (qui serviront a les selectionner). 



Tableau 6.2. - Couleurs pour graphismes haute resolution 



Couleur 


Numero 


Noir 





Vert 


1 


Violet 


2 


Blanc 


3 



Couleur 


Numero 


Noir 


4 


Orange 


5 


Bleu 


6 


Blanc 


7 



L'ordre HCOLOR 

rif,Vr , „ , , "'"^rence ae COLOR en basse resolution (qu vous oermet de sne- 

ttabllssemenl d'une coukur de fond en hanle resoJution 
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• nne vous attribuerez a la variable HCOLOR. Le programme d'appel doit positionner 
jrcommutateurs logiciels en mode graphique a haute resolution. Ce sous-programme ne 
fonctionne qu'en Integer Basic : 



18990 
1 899 1. 
18992 
18993 
18994 
19995 
18996 
13997 
19000 
19010 
1 9020 
1 9030 
19040 
1 9050 
19060 
19070 
19075 
1 9080 
19090 
19100 
19110 
19120 
19130 
19140 
19150 
19160 
19170 
19180 
19190 



>!()(sjf:*:t)|!:t*** *****>!■ ***************** 

* ETABLISSEMENT COULEUR DE FOND * 

* ETABLIR PAGE - 1 OU 2; * 

* ETABLIR AUEEI COULEUR EN * 
If. EQUIVALENT APPLESOFT * 
■^: pnilR HAUTE RESOLUTION * 
********************************* 

THEN START=64 



REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 

START=32 
IF PAGE=2 
POKE 60,0 



POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
POKE 
Y1=S5 



61 .START 
62,253 
63,START+3S 
66,2 

67, START 
: Xl=42 



IF HCOLR>0 AND HC0LRO4 THEN 19090: X 1=0: Y1=0 
IF HCnLR<:>3 AND HC.0LRO7 THEN 19100: Xl = 127: Yl = 127 
IF HC0LR=1 OR HC0LR=5 THEN 19120 
X3=Xl: Xl=Yl:Yl=X3 
IF HC0LRC4 THEN 19140 
Y1=YH-128: X1 = XH-12S 
POKE START«256,X1 
POKE START»256+1, Yl 
IF PAGE=1 THEN POKE -16300,0 
IF PAGE=2 THEN POKE -16299,0 
CALL -46S 
RETURN 



TRACE DE POINTS ET DE LIGNES 

Un puissant avantage de I'Applesoft en graphique haute resolution reside dans sa faculte 
de tracer des lignes selon n'importe quel angle aussi bien que des points individuels ou des 
lignes verticales et horizontales. L'ordre HPLOT peut servir de trois fa?ons : 

HPLOT 12,12 

Cet ordre tracera un simple point dans 1^ page haute resolution selectionnee a I'intersec- 
tion de la 13' rangee et de la 13' colonne, dans la couleur choisie. 
Le second usage de HPLOT est : 



^ HPLOT 0,0 TO 279,191 

Cette instruction trace une diagonale partant de I'angle superieur gauche a Tangle infe- 
rieur droit. Ainsi, I'utilisation de HPLOT avec deux jeux de coordonnees, comme 
ci-dessus, permet le trace d'une droite d'un point a un autre de I'ecran. 
Le troisieme usage est plus sophistique : 



HPLOT 0,0 TO 279,0 TO ?79. 191 TO 0.191 TO 0,0 
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Cette version de HPLOT ne fonctionne qu'avec les versions firmware d'Applesoft. Les 
versions disque et cassette ne la permettent pas. Ici, vous pouvez definir des traces multi- 
ples le plus simplement. Tons les segments apparaissent dans la meme couleur, ce qui peut 
etre tres utile si vous voulez tracer une forme composee de plusieurs traits. 

Alternatives a HPLOT 

Le sous-programme ci-dessus vous permet de programmer du graphique haute resolution 
en Integer Basic, sans avoir a commuter la page. Ce sous-programme pourra vous etre 
utile ; cependant, il est plutot lent car tous les calculs se font en Basic. Pour I'utiliser, 
donnez les coordonnees X et Y du point a tracer. Assurez-vous que Page est positionne a 
la page haute resolution que vous voulez employer. II vous appartient d'etablir le mode 
haute resolution, graphique, et le mode plein ecran, ce qui accroit la souplesse du traite- 
ment. Si vous appelez ce sous-programme avant d'avoir etabli le mode haute resolution, il 
ecrira dans la memoire d'ecran haute resolution mais ne changera rien a I'affichage. Ulte- 
rieurement, apres que le programme ait termine d'ecrire dans la memoire d'ecran, il peut 
commuter vers le graphique haute resolution avec une serie de POKE (cortime on I'a 
decrit precedemment) et le trace haute resolution qui s'etait fait en memoire deviendra 
soudainement visible. Cela vous permet de programmer des points en page 2 pendant que 
la page 1 haute resolution est affichee, ou vice-versa. 



20000 REM %%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%%% 

20001 REM * TRACE HI -RES EN INTEGER * 

20002 REM * - - * 

20003 REM * ETABLIR X=COL, Y=RANG * 

20004 REM * PAGE-1 OU 2; LES * 

20005 REM ♦ VARIABLES SONT Yl, XI, X3 * 

20006 REM f******************)!!********* 

20007 REM 

20010 Yl=PAGE*ai92: REM ADRESSE BASE 
20020 Y1=Y1+ (Y./64) *40+ (Y MOD 8)* 1024 
20030 Y1='Y1+(Y MOD 64/8) * 1 2a+X /7 

20040 X1=PEEK (Yl): REM LECTURE OCTET H I -RESDLUT I ON 
20050 X3=2 ■■■ (X MOD 7) 

20060 REM 'OR' DE L' OCTET DE XI AVEC 

20070 REM LA VALEUR DU BIT DANS X3 

20080 IF XI MOD ( X3 2XX3 THEN X1=X1+X3 

20090 POKE Y1,X3 

21000 Xl= PEEK <Y1) 

21010 X3=2 (X MOD 7) 

21020 IF XI MOD (X3»2)<:X3 THEN X1=X1+X3 

21025 X3=2 (X MOD 7) 

21026 GOTO 21100 
21030 POKE Y1,X3 
21040 RETURN 
21100 POKE Y1,X3 
21130 RETURN 
25000 GOSUB 19000 



Exemple de haute resolution en Integer Basic 

Le programme suivant appelle deux des sous-programmes presentes recemment pour tra- 
cer des points sur I'^cran haute resolution. Les commandes de jeu determinent leurs coor- 
donnees. En faisant tourner ces commandes, vous pourrez tracer des lignes sur I'ecran. 
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10 

20 

30 

40 

89 

90 
99 
100 
109 
110 
200 
204 
205 
209 
2 1 
220 
229 
230 
239 
240 
260 



REM LE PROGRAMME EMPLOlE DES SOUS- 
REM PROGRAMMES SPECIAUX POUR EPF ACER 
REM ET TRACER EN HAUTE RESOLUTION 
REM UTILISER CTRL-C POUR TERMINER 
REM ETABLIR MODE GRAPHIQUE 
POKE -16304,0 



REM ETABLIR MODE HAUTE RESOLUTION 
POKE -16297,0 

REM SELECTION PLEIN ECRAN GRAPHIQUE 
POKE -16302,0 
PAGE--2 

REM EFFACER MEMOIRE D'ECRAN HI-RESOL. 
GOSUB 19000 

REM APPEL COORDONNEES POINT 
X= PDL (1) 
Y== PDL (0) 

REM TRACER POINT .HAUTE RESOLUTION 
GOSUB 20010 

REM NOUVELLES COORDONNEES 
SOTO 210 
END 



Pour creer une variante interessante a ce programme, essayez d'appeler le sous- 
progra^ir^e qd rempht I'ecran d'une couleur donnee plutot que le sous-programme 

'2^:7^^'^^ro,r.r.r.. en testant les boutons-poussoirs de commande de Jeux 
Ses o^s POKE 'et en effa^ant I'ecran chaque fois qu'un pousso.r a ete acuonne. 



IJTILISATION DE FORMES HAUTE RESOLUTION 

Avec des traces repondant a des coordonnees, Apple II vous P^™;;/;,^J[^^^^ 
manipuler des formes en deux dimensions en mode graphique h/^^^^^f "f "" ^ ^e 
tion decrit comment creer, concevoir et utiliser une forme en ^PP ^""^^ ^^^^^^^ 
ne fait que commencer ^ explorer les possibilites de creation qm ^ <^"^^;';^ f I"^^;^^ 
Si vous avez deji ecrit des programmes graphiques en haute ^^i" °" ^^^^^^^ 
figures geometriques, vous vous etes probablement heurte a des ^'f^cuU^^^^^^^^^ 
le? ces Igures sur I'ecran. Par exemple, vous voulez fa.re p.voter une f jre ^^^^^^^^ 
reduire ou I'agrandir sur I'ecran. Les formes haute resolution disposent de telles caracte 
ristiques de manipulation. 

DEFINITION DES FORMES . . 

Les formes haute definition demandent un plan. Par essence, vous irez a"-deli du faU 
dire simplement a I'ordinateur de tracer simplement une ligne entre le pmnt A et le pom 
B. Lorsque vous utilisez une forme sur I'Apple II, vous decrivez une f^f^^^ J^^^^^^^ 
de demander i I'ordinateur de I'afficher. Vous definirez des formes haute ^oluU^^^^^^^^ 
unfichier de formes, ainsi nomme car il contient les caracteristiques « ^^e j^ J^^ 
tracer. La premiere etape dans la definition d'une forme en haute ^^^^^^^^^^ 
dessiner sur un papier. Par exemple, imaginez un carre, qui consists en quatre hgnes 
d'egale longueur, chacune angle droit avec la precedente : 
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'e bas, la gauche, la droite, ou r en Tu tout er 'T" niouvement ver le hau " 

pouvez interpreter cheque c6te du carrH^ 'i if rT' ''^f^^''- "on Vous 

vers laquelle s'effectue le trace : un vers ,e hi ''T '"'^^^^"^ ""e direction 

gauche. C'est de cette fa? on que le dlsnLiti? ' ' T'''' '''' ^as, et un ver °a 
sidere les figures. '"'^''^^'f de manipulation des figures d'Xpple II con 

consent au moins une'ligne diagona le lTsT^^ ^Pliqueplusd'efLr" i 

quent un mouvement sans trac^^Lt /^JZ^" '''"-^-"o-' suivante in"i' 



la peine d'etre approximes. Dans cZT^ 's c !T' ^^"dront peut-etre pas 

-co.pliq.savecHP.OTpirqu:d^.:i^^^^^ 



ul^^St^aS™^ «E FORMES 

|;~sectionsi.ousn.espa-S — 
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Direction 


Trace 


t 


Oui 




Oui 


1 


Oui 




Oui 



Maintenant, redigez les codes binaires correspondants a chaque vecteur (en vous referant 
au tableau 6.3). Vous obtiendrez : 




Vecteur 


Code 


t 


100 




101 


I 


110 




111 



Comme le montre le tableau 6.4, chaque octet du fichier de formes contient trois sections, 
chacune d'elles pouvant contenir un vecteur a tracer. Notez que les sections 1 et 2 contien- 
nent chacune trois bits, alors que la section 3 n'en contient que deux. 



Tableau 6.3. — Vecteurs de dessin et codes binaires associes 



Symbole 


Action 


Code binaire 


Code decimal 


♦ 


Deplacement vers le haul, sans trace 


000 







Deplacement vers la droite, sans trace 


001 


1 




Deplacement vers le bas, sans trace 


010 


2 




Deplacement vers la gauche, sans trace 


oil 


3 




Deplacement vers le haut, avec trace 


100 


4 




Deplacement vers la droite, avec trace 


101 


5 


I 


Deplacement vers le bas, avec trace 


110 


6 




Deplacement vers la gauche, avec trace 


111 


7 



Tableau 6.4. — Les octets de formes 





Section 3 


Section 2 


Section 1 


Bit 


7 


6 


5 


4 


3 


2 


1 





M = bit de mouvement 
P = bit de trace/non trace 


M 


M 


P 


M 


M 


P 


M 


M 



En examinant le tableau 6.3, vous constaterez que quelques-uns des codes employes pour 
le dessin sont sur trois bits. Ceci convient aux sections 1 et 2 des octets definissant les for- 
mes. Cependant, la section 3, qui ne contient que deux bits, ne pourra stocker que cer- 
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Che 'v7r?r "^'^ r P'"' ^ 3 sont vers la droite, la gau- 

che, vers le bas, sans trace. La section 3 ne reconnait aucun autre vecteur. 

La plupart du temps, vous trouverez que la section 3 est inemployee. Cela ne signifie pas 
rd-uTd r r "^'^ '''' - • S^s ctLn 

vant 3 t V rf ' '^^"^ ''octet sui 

vant de la definition de forme et I'interprete pour son trace 

defimtion de forme, un vecteur de dessin zero signifie « pas de mouvement et pas de 

le octef i H ? r '''' ' ' P'""^'^"^^^ ^^^'^ ^^ctions 1 et 2 de cha- 

trace a zero et dans d autres, il execute un mouvement sans trace. La regie sera done de ne 
jamais termmer un octet de definition de forme avec un vecteur de trace a zero si vou 
sTnTrnnSr^"'" deplacement sans trace ». Les programmes de traitemem de des- 
sm d Applesoft supposent que s. la portion la plus significative (section 3) ou les portions 

tfons a zlT ' P°"^ ^cc- 

a!.'n\'ll'H''''''"'r "J".'*'.' definition de forme sont a zero, Applesoft en conclut 
qu U s agit d une « fm de definition de trace ». En fait, vous devrez terminer chaque defi- 

; aort la f^' °T ' ^PP'-°f' continuera\ dessi- 

ner apres la fm de votre dessm original, jusqu'a ce qu'il rencomre un octet a zero 
Vous pouvez utiliser le vecteur « deplacement sans trace » si un vecteur de trace different 
intervient ensuite dans le meme octet. Par exemple, la section 2 peut etre a zero (Zr un 
<< mouvement sans trace ») ; si la section 3 est a 01 , a 10 ou a 1 1 (en binaire), cette sec io^ 
2 era reconnue comme signifiant effectivement « mouvement sans trace ». Si la section 3 

riaTection7H.'rT/' ^' '"o^^^'nent ne surviendra et Applesoft passera 

a la section 1 de 1 octet suivant, au vecteur de trace valide suivant 
Arme de ces connaissances, vous pouvez maintenant organiser le trace des vecteurs codes 
en bmaire pour chaque segment du dessin en groupes de deux ou trois. De cette facon 
vous transposerez les codes trois bits des vecteurs de trace en octets qui seront ranges en 

cTmTr " rT\?' ''''' ''""^ ^"^^ definitions de fo mes 

comme le montre le tableau 6.5. 

Avec les traces desormais codes en octets, vous pouvez facilemem convertir ces octets en 
nota ion hexadecimale. L'appendice J contient une table de conversion binaire i hexade- 
cimal. Le tableau 6.5 montre le codage hexadecimal d'un tableau 
La definition de forme est desormais complete. L'etape suivante consiste k creer une serie 
un rT^ZT""' ''^'''^ qu'Applesoft utilisera comme 

Assemblage du repertoire du fichier des formes 

formt^?nTrpnn"r ^^"^ ^ecrivant combien de 

formes contient le fichier, et pointant chaque definition de forme dans le fichier. Le pre- 

To r,5 w«i2w "ans le fichier. Ce nombre va 

ae u a 255 ($FF). Le second octet est inemploye et devra etre mis a zero 

t!'JT^\°Tt'^'' 1^^"^°'"^ contiennent des pointeurs pour chaque definition se trou- 
!.? dans le fichier. Chaque pointeur est sur deux octets et contient I'offset (le decalage, 
f ''^ V ^''''""^ '° ""'"'^^ ^ P"tir du d^but du fichier. L ' octet de 

forr^t «t H- P'^""'*" P°'ds. Par exemple, si I'offset d'une 

forme est d« octets, le pomteur sera code OA 00. Dans le cas du carre, il n'y a qu'une 
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forme est dix octets, le pointeur sera code OA 00. Dans le cas du carre, il n'y a qu'une 
forme a lister dans le repertoire du fichier, aussi I'offset de la forme 1 depuis le debut du 
fichier est-il de quatre bits. De ce fait, 04 00 commandera le deplacement dans cette sec- 
tion. 

Octet 

Q ^ Nombre de formes dans le fichier 

1 02 

\- Offset de la forme 1 a partir de I'octet 

' (octet de faible poids en tete) 

Definition de forme 

^ Fin des formes avec 00 

Une bonne coutume veut qu'on laisse des octets supplementaires a la fin d'un repertoire 
de fichier de formes pour reserver de la place aux futurs pointeurs du fichier. S'il ne reste 
plus de place a la fin du fichier pour permettre une extension, vous serez oblige de reorga- 
niser le fichier de formes completement de fa?on a inserer un nouveau pointeur de forme. 
Meme si vous n'aviez besoin que d'un fichier ne contenant que dix traces, vous devriez 
laisser un espace libre a la fin du repertoire ; vingt octets supplementaires vous permet- 
tront de loger dix autres pointeurs que vous pourrez utiliser ulterieurement. Si vous desi- 
rez ajouter un nouveau trace dans le fichier, placez la nouvelle definition de forme juste 
apres la derniere qui se trouvait dans ce fichier, calculez I'offset de cette nouvelle forme a 
partir du debut du repertoire, placez le nouveau pointeur immediatement apres le dernier 
pointeur dans le repertoire, et ajouter 1 a I'octet du repertoire (celui qui contient le nom- 
bre de traces presents dans le fichier). 

La figure 6.3 illustre la fafon dont les fichiers de formes et leur repertoire sont organises 
en memoire. 



Tableau 6.5. — Codage d'nne forme (ici, le trace d'un carre). 





Vecteurs 


Codes binaires 


Codes 
hexadecimaux 


Sect. 1 


Sect. 2 


Sect. 3 


Sect. 1 


Sect. 2 


Sect. 3 


Octet 


Aucun 


t 




00 


100 


101 


25 


Octet 1 


Aucun 


I 




00 


110 


111 


37 


Octet 2 


Aucun 


Aucun 


Aucun 


00 


000 


000 


00 


Octet 3 

















Assemblage des vecteurs par I'ordinateur 

Le programme suivant, redige en Applesoft, assemble la definition d'une forme pour 
vous. II vous demande d'introduire chaque vecteur de trace, et s'il doit etre trace ou non. 
Apr^s I'entree du dernier vecteur, frappez E pour « end » (fin) et pressez RETURN. Le 
programme vous demande d'entrer aussi un vecteur a modifier, s'il y en a. Si vous com- 
mettez la moindre erreur en introduisant les vecteurs de traces, vous pourrez les corriger 
en entrant le numero du vecteur de trace puis en re-entrant ce vecteur et en indiquant s'il 
faut ou non le tracer. 



2 


04 


3 


00 


4 


25 


5 


37 


6 


00 



Deplacement 




Nombre de formes dans 
le fichier (0 a $FF) 



1 



lnutllis§ 
(mis a zero) 



Offset pour forme 1 
(octet de faible poids) 



Offset pour forme 1 
(octet de fort poids) 



2/+ 2 



2/+ 3 



Offset de forme / 
(octet de faible poids) 



Offset de forme / 
(octet de fort poids) 



fLa longueur de cette 
(section depend du 
rnombre de formes 
Ipresentes dans le fichie 
1(2 octets par forme) 



/ + 4 I Vecteurs de Uac4 
forme 1 




-Toujours terminer 
par 00 



.3. 



Organisation du fichier des formes. 
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S'il ne vous reste plus de corrections a faire, entrez en reponse a VECTOR TO 
CHANGE (0 = END). Apres quelques secondes, les vecteurs de trace sent affiches en 
hexadecimal. Voici un listage du programme, accompagne de quelques exemples d'execu- 



tion. 



J pirM *************** )|; * 

2 REM * PROGfiAMME DE CREATION DE FORMES * 

3 REM * * 

4 REM ********>l<*»************************ 

10 DIM SI (100) , VI (100) i^'tf^'i^ 
20 1=0 

30 PRINT "CREATION DE VECTEURS DE TRACES" 
40' PRINT 

4 1 REM ENTREE DEE TRACES 
50 V = l: GQBUB 270 

58 REM CONTINUER !._' ENTREE JUSDU^fi CE QUE M* 

59 REM EGALE LA VALEUR TERMINALE "E" 

60 IF m < > "E" THEN SlU) - M:I = I + 1: GDTD 50 

70 PRINT 

71 REM POUR PERMETTRI^: |„ES CORRECTIONS 

aO INPUT "VECTEUR A MODIFIER (0=FIN):";V 

90 IF THEN V = V - 1: GDSUE 270: SUV) = M: GOTO 

99 REM RANGER VECTEURS DANS TABLEAU Vl () 

100 F-OR V TO I 

no IP B = 2 AND SI (V) > AND SIC-/) < '1 THEN 140 
120 IF B < 2 AND (S1(V) > OR SKV' 4) THEN 140 
130 B = 0:Q - + 1 

140 VI (Q) VI (V) SI (V) t (S B) 
150 B = B +■ ) 

160 IF B > 2 THEN B 0:Q Q + 1 
170 NEXT V 

178 REM AFFICHAGE DES VECTEURS 

179 REM EN HEXADECIMAL 

180 PRINT "OCTET", "VECTEUR" 
190 FOR V = TO D 

200 H"; = VI (V) / 16 

210 LV. == VI (V) " HX * 1 fc 

220 IF HV. > 10 THEN H'/. = H'A. + 7 

230 IF L7. > 10 THEN LX = LX + 7 

240 PRINT V, CHR* (HX + 176) ! CHR* (LX + 176) 
250 NEXT V 
260 END 

269 REM SOUS -PROGRAMME D' ENTREE VECTEURS 

270 PRINT "VECTEUR ";V + l! 5 

275 PRINT"U-HAUT, D=BAS, L=GAUCHE, R==DRDITE" 
280 INPUT "DEPLACEMENT: U/D./L/R?";M* 
290 M = 

300 IF M* = "R" THEN M = 1 
310 IF m "D" THEN M = 2 
: 320 IF m = "L" THEN M = 3 
330 IF M» = "E" THEN RETURN 
340 INPUT "TRACE ( Y-OU I , N==NnN ) ^ " ; P* 
350 IF P* = "Y" THEN M = M + 4: RETURN 
360 IF P* = "N" THEN RETURN • \ : 

370 GOTO 340 ' 
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3 RUN 

CREATION DE VECTELIRS DE TRACES 

VECTEUR 1:DEPLACEMENT: U/D/L, /R^ d 

TRACE (Y=DUI, N=NON)'' N 

VECTEUR 2:DEPLACEMENT: U/D/L/R'-' D 

TRACE (Y=DUI, N=NDN) N ' 

VECTEUR 3: DEPLACEMENT: U/D/L./R'' L 

TRACE (Y=OUI, N^NON)? Y 

VECTEUR 4: DEPLACEMENT: U/D/L/R'" I 

TRACE (Y=aui, N=NON)? Y 

VECTEUR 5: DEPLACEMENT: U/D/L/R'' U 

TRACE (Y--=QUI, N=NON)? N 

VECTEUR 6: DEPLACEMENT: U/D/l -'R':' 1 1 

TRACE (Y=OUI, N==NaN)? Y 

VECTEUR 7: DEPLACEMENT: U/D/L/R? U 

TRACE (Y==nui, N=NON)'^ Y 

VECTEUR B: DEPLACEMENT: U/D/L/R'^ 1 1 

TRACE (Y=^OUI, N==NaN)';' Y 

VECTEUR 9: DEPLACEMENT: U/D/l. /R*? R 

TRACE (Y=aUI, M==NON)? N 

VECTEUR JO: DEPLACEMENT: U/D/L/R? R 

T R A C E ( Y = □ U I , N -= N □ N ) ';' Y 

VECTEUR 1 1 : DEPLACEMENT: U/D/L/R'^' P 
TRACE (Y=--aUI, N-NON) ":' Y 

VECTEUR 12; DEPLACEMENT: U/D/L /p'' P 

TRACE {Y=OUI, N=N0N)7 Y 

VECTEUR 13: DEPLACEMENT: U/D/L/R-? D 

TRACE (Y=OUI, N=NON)';' N 

VECTEUR 14: DEPLACEMENT: U/D/l /R-? D 

TRACE (Y=OUI, N=NON>? Y 

VECTEUR 15: DEPLACEMENT: U/D/L/R"? D 

TRACE (Y=OUI, N=NON)? Y 

VECTEUR 16: DEPLACEMENT: U/D/L/R"? D 

TRACE (Y=DUI, N=NDN) ? Y 

VECTEUR 17: DEPLACEMENT: U/D/L/R"? L 

TRACE (Y=OUI, N=NON)? N 

VECTEUR 18: DEPLACEMENT: U/D/L/R"? L 

TRACE (Y=OUI, N=NON)? Y 

VECTEUR 19: DEPLACEMENT: U/D/L/R? E 



VECTEUR 


A MODIFIER CO 


OCTET 


VECTEUR 





12 


1 


3F 




20 




64 


4 


2D 


5 


15 


6 


36 


7 


IE 


8 


07 


9 


00 
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INTRODUCTION DU FICHIER DE FORMES 

Avant de pouvoir afficher les traces que vous venez de coder, vous devez les introduire 
dans la memoire de I'ordinateur. Pour cela, vous devrez determiner dans quelle zone de la 
m^moire residera le fichier des formes. La faijon la plus simple de degager cet espace con- 
siste a repositionner le pointeur de HIMEM: a une valeur tout juste inferieure a Tadresse 
de depart du DOS, ou juste avant la page graphique haute resolution que vous souhaitez 
employer. Vous devez remettre HIMEM: a zero avant d'executer un ordre Applesoft 
employant des chames. Si vous utilisez un Applesoft sur disque, vous aurez besoin d'au 
moins 36 K de memoire (mais 48 sont preferables) pour que I'interpreteur Applesoft et le 
DOS soient aussi presents. Les adresses 115 et 116 ($73 et $74) contiennent la derniere 
valeur de HIMEM: pour Applesoft, rangee avec I'octet de faible poids d'abord. Pour cal- 
culer le nouveau HIMEM: vous accordant de la place pour le fichier des formes, utilisez 
Tordre suivant : 

H|::' PR I NT PEEK (116)* 256+PEEK ( 1 1 5 ) - X 

^te instruction calcule la valeur du HIMEM: que vous devrez etablir, a partir du para- 
metre X qui est la longueur du fichier des formes, repertoire inclus. Pour I'utiliser, rem- 
placez X par la longueur du fichier. Positionnez HIMEM: a la valeur calculee avant 
d'introduire le fichier en memoire. Le fichier des formes sera ainsi protege contre toute 
sur-ecriture par 1' Applesoft. 

En variante, vous pouvez placer votre fichier de formes en memoire entre les positions 
768 et 975 ($300 et S3CF) inclusivement. Assurez-vous que le fichier n'entre pas en conflit 
avec des sous-programmes en langage machine que vous ou Applesoft auriez pu ranger la. 
Vous pouvez recourir a POKE pour placer le fichier en memoire. Par exemple, la 
sequence suivante d'ordres POKE range le fichier des formes de notre carre en memoire a 
jaartir de la position 768 : 

3P0KE 768>01 
JPOK'E 769,00 
3 POKE 770,04 
3 POKE 771,00 
3 POKE 772, :37 
DPOKE 773,55 
3 POKE 774,00 

ous pouvez aussi introduire le fichier a partir du moniteur, avec I'ordre CALL - 151 
pour commuter au moniteur. Entrez ensuite I'adresse memoire hexadecimale a laquelle le 
fichier doit demarrer, suivi par un double point, puis entrez le premier octet du repertoire 
du fichier, puis un espace blanc, puis I'octet suivant du repertoire suivi par un autre 
espace, etc. Pressez RETURN. Introduisez alors un autre double point suivi par les octets 
du tableau de la premiere forme (en separant les octets par un espace), puis pressez 
IRETURN. Repetez cette derniere sequence pour toutes les formes du repertoire. Vous 
pourrez revoir ce travail en frappant I'adresse memoire hexadecimale de depart, un point, 
et I'adresse hexadecimale de la fin du fichier des formes, puis en pressant RETURN. Si 
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vous souhaitez davantage d'informations sur le moniteur, voyez le chapitre 7. Voici com- 
ment vous auriez entre le tableau des traces de notre carre : 

J CALL -151 

* Appel du moniteur 

*6000:01 00 04 00 Entrez le r^pertoiredufichierdesformes 

*---^C 3E 00 Entrez la forme 1 

*6000. 600/-, T.J 

lest des entrees par 

affichage de la memoire 

6000- 01 00 04 00 2C 3E 00 



Le fichier est maintenant en memoire. La premiere entree demarre a I'adresse de depart 
du fichier des formes (ici, $6000). Le double point (:) indique au moniteur qu'il doit pla- 
cer la serie des digits hexadecimaux en memoire. Aussitot apres le double point vient le 
repertoire du fichier des formes : 01 (le nombre de formes dans le fichier), 00 (le second 
octet est inemploye), 04 et 00 (I'offset de la forme 1 a partir du debut du repertoire, octet 
de faible poids d'abord). La ligne suivante commence avec un double point ; a'ucune 
adresse de depart n'est necessaire si vous I'avez donnee dans une entree precedente. Le 
moniteur rangera la serie suivante de digits hexadecimaux immediatement apres les pre- 
mieres series deja entrees. 

La derniere ligne demande au moniteur d'afficher les adresses memoires $6000 a $6006. 
Le format de cette commande est : adresse de depart, suivie par un point (qui indique au 
moniteur d'afficher la memoire), suivi par la derniere adresse a afficher. Verifiez scigneu- 
sement la precision de ces entrees chaque fois que vous employez le moniteur pour e°ntrer 
le fichier des formes. 

Sauvegarde du fichier des formes sur bande ou disque 

Si vous avez investi beaucoup de votre temps a dresser des tables de formes, vous trouve- 
rez certainement intelligent de sauvegarder votre travail sur un support magnetique plutot 
que de le laisser perdre quand vous mettre votre Apple II hors tension. Vous pouvez vous 
servir d'une cassette ou d'une disquette pour sauvegarder votre fichier ; la disquette est 
preferable car elle enregistre et retrouve plus vite les donnees que la bande. 
Applesoft dispose de la commande appelee SHLOAD qui fonctionne uniquement avec la 
bande. Avant de sauvegarder le fichier des formes sur bande, vous devez calculer la lon- 
gueur du fichier (en hexadecimal). Si Ton reprend I'exemple de notre carre, on pent exa- 
miner le nombre d'octets que demande le fichier des formes : la longueur totale est de 
7 octets. En utilisant le moniteur, entrez la longueur du fichier sous forme d'un nombre 
hexadecimal sur deux octets, en commen9ant k I'adresse : 

#00! 07 00 

Comme chaque fois qu'on entre avec deux octets dans le moniteur, I'octet de faible poids 
vient d'abord. Puis, demarrez en mode RECORD (enregistrement). Employez le moni- 
teur pour enregistrer la longueur du fichier puis le fichier lui-meme, en deux operations 
d'ecriture que vous pourrez entrer sur la meme ligne : 



M9009'0009 MI 'O* 
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La premiere commande d'ecriture place la longueur du fichier, sur deux octets, que vous 
avez entree (aux positions memoires et 1, ci-dessus) sur la bande. La seconde operation 
d'ecriture range les sept octets du fichier, situes aux adresses $6000 a $6006, sur la bande. 
Ces deux operations d'ecriture prennent a peine plus de vingt secondes. Le haut-parleur 
emet deux « bip » pendant le processus d'ecriture. Apres le second, stoppez I'enregis- 
treur. Le fichier des formes est maintenant en cassette et pourra vous servir plus tard. Uti- 
lisez maintenant la longueur reelle de votre fichier de formes, et ses adresses de depart et 
d'arrivee dans les exemples. Pour sauvegarder le fichier sur disque, entrez dans I'Apple- 
soft sous DOS (a partir du moniteur, entrez 3DOG). La commande pour sauvegarder le 
fichier est BSAVE. Vous devez connaitre I'adresse de depart et la longueur du fichier que 
vous avez entre. Pour sauvegarder le fichier commen?ant a I'adresse $6000, la commande 
S est : 

BSAVE CARRE, A*6000, L7 

Elle cree le fichier disque CARRE, avec le type B pour binaire. Le fichier des formes est 
desormais sur disque, pret pour un nouvel emploi ulterieur. Utilisez le nom de ce fichier, 
son adresse de depart et sa longueur dans les exemples. 

Chargement du fichier des formes a partir d'une bande ou d'une disquette 

Si vous avez sauvegarde le fichier de formes sur cassette, Applesoft pourra la lire et la 
arger en memoire. Tout d'abord, rembobinez la cassette, puis frappez : 

SHLOAD 

Pressez la touche PLAY (lecture) de votre unite a cassettes. Apple II emet deux « bip » 
puis vous rend le controle des operations. Si une difficulte de lecture a surgi, vous rece- 
vrez le message fatal « ERR » affiche sur I'ecran. Dans ce cas, tentez une nouvelle lecture 
et, si I'erreur persiste, reglez le bouton de volume comme decrit dans le chapitre 2. 
SHLOAD positionne automatiquement HIMEM: a sa valeur courante moins la longueur 
du fichier de formes, en octets. Assurez-vous que HIMEM: a ete positionne correcte- 
ment. 

Si votre fichier a ete sauvegarde sur disquette, positionnez HIMEM: avant de recharger ce 
fichier en memoire, avec la commande : 

BLQAD CARRE 

Le DOS se souvient de I'adresse precedente de rangement ($6000, dans notre exemple) et 
y placera le fichier automatiquement. Si vous souhaitez lire le fichier a partir d'une autre 
adresse, par exemple $3000, faites : 

BLOAD CARRE, A*3000 

nouveau, employez le nom courant et I'adresse de depart optionnelle de votre fichier 
reel a la place de ceux donnes dans cet exemple. 

Apres le BLOAD du fichier, vous devez placer son adresse aux positions 232 et 233 (SE8 
et SE9). Applesoft appelle ces adresses pour pointer le fichier de formes en memoire 
(SHLOAD etablit automatiquement ce pointeur). Entrez dans le moniteur et etabUssez 
I'adresse ($6000, par exemple) : 

E8:00 06 
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En variante, vous pouvez faire des POKE pour ranger I'adresse de votre fichier de formes 
aux positions 232 et 233. Rappelez-vous qu'avec POKE, vous devez employer des valeurs 
decimales. 

Vous etes desormais pret a exploiter votre fichier dans un programme Applesoft. 
COMMANDES DE TRACES DE FORMES 

Applesoft possede quatre instructions de manipulation de formes qui tracent, effacent et 
modifient leur orientation : 

DRAW, qui affiche la forme sur I'ecran ; 
XDRAW, qui I'efface ; 

ROT, qui opere une rotation sur les axes X et Y ; 
SCALE, qui altere les dimensions du dessin. 

Les commandes de manipulation de formes se referent a la page graphique haute resolu- 
tion selectionnee courante (appelee par HGR ou HGR2) et a la couleur courante (avec 
HCOLOR) . 

La commande SCALE 

En mode programme ou immediat, vous devrez toujours etablir SCALE avant de tracer 
une forme pour la premiere fois dans un programme : 

SCALE=1 

etablit le trace sur un point pour chaque vecteur. Si SCALE = 5, Apple tracera 5 positions 
pour chaque vecteur individuel. Vous pouvez attribuer jusqu'a 255 (255 points par vec- 
teur) a SCALE. Le maximum correspond a SCALE = 0, qui trace 256 points pour chaque 
vecteur. 

La commande DRAW 

DRAW trace la forme (numerotee de 1 a 255) extraite du fichier des formes, dans la der- 
niere couleur choisie, a I'echelle et selon I'orientation des axes choisie precedemment. 
L'ordre : 

DRAW 1 AT 140,96 

commande le trace de la forme definie dans le fichier de formes, en commenfant a la 141= 
colonne et a la 97= rangee sur I'ecran haute resolution. Le trace debute a ces coordonnees. 
Une seconde option de DRAW se refere a un emplacement implicite : 

DRAW 11 

Cet ordre execute le trace de la onzieme forme du fichier au dernier point trace par la plus 
recente instruction HPLOT ou DRAW executee. Si les coordonnees n'ont pas ete etablies 
anteneurement, Applesoft leur attribue par defaut les valeurs zero. 

IMPORTANT: Applesoft suppose que le fichier de formes est correctement range en 
memoire. Avant d'executer un ordre DRAW, assurez-vous que c'est bien le cas et que le 
contenu des adresses 232 et 233 ($48 et $E9) pointe bien le debut du fichier des formes. Si 
vous specifiez un numero de forme plus grand que le nombre de formes rangees dans le 
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f hier ou si l'ordre DRAW donne des coordonnees de rangee et colonne non valides, le 
tiace n'e se fera pas ; a la place, I'ecran affichera un message d'erreur 7ILLEGAL QUAN- 
ryTY ERROR. 

B commande XDRAW 

Cette commande sert a effacer un trace sans effacer le reste. Par exemple ; 
*^ XDRAW 8 AT 90,96 

un ordre dont la syntaxe est identique a celle de DRAW ; les coordonnees de depart 
neuvent etre explicites ou implicites. comme ci-dessus. XDRAW teste la couleur aux 
coordonnees de trace, puis trace une forme de couleur complementaire a celle qu il a 
trouvee. Dans I'exemple ci-dessus, XDRAW commence a la 91= rangee et a la 97= colonne 
sur I'ecran Le tableau 6.6 liste les couleurs complementaires en haute resolution. 
Si les coordonnees, la rotation et I'echelle sont les memes que celles qui avaient servi au 
trace precedent, deja sur I'ecran, XDRAW I'efface, laissant intacts les autres traces. 



Tableau 6.6. — Couleurs des tracfe 



Si la couleur est : 


La couleur de XDRAW sera : 


Noir 


Blanc 


Blanc 


Noir 


Violet 


Vert 


Orange 


Bleu 


Vert 


Violet 


Bleu 


Orange 



La commande ROT 

■ 'ordre ROT fait executer une rotation de la forme tracee par rapport au centre de 
fcran (sur les axes X et Y). L'ordre : 

R0T=16 

juste Tangle de roration a 90 degres dans le sens des aiguilles d'une montre. La gamme 
des valeurs de ROT va de a 255, bien que seules 64 soient possibles, de a 63. La figure 
6.4 montre a quoi correspondent ces valeurs. 

Lorsque SCALE est positionne a 1, ROT fait tourner les traces par increments de 90 
degres, ce qui signifie qu'il n'existe que quatre notations ROT qui sont : O = zero degre, 
16 = 90 degres, 32 = 1 80 degres et 48 = 270 degres. Applesoft arrondit la valeur de rotation 
que vous avez posee a 1' increment inferieur suivant de ROT. Les 64 positions restent dis- 
ponibles si SCALE est etabli a 5 ou davantage. 

Utilisation des formes dans un programme 

Le programme suivant utiUse des formes et servira d'exemple quant a la fa?on de les 
employer dans un programme : 
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1 LOMEM: 24600 
20 HGR2 

50 REM ADRESSE DE DEPART DE FICHIER DE F-QRMES 
60 POKE 232,0 
70 POKE 233,96 

75 REM AVEC TDUTES LES CDULEIJRB A TOUR DE ROLE 

76 FOR H 1 TC) 7 

79 REM POUR INCREMENTER LA ROTATION 

80 FOR I = :l TO 80 
82 HCOLijR= H 

90 ROT= I 

92 IF I < 50 THEN Si:.ALE= I 

105 DRAW 1 AT 140,96 

106 ROT= I + 32 

110 DRAW 1 AT 140,96 
130 NEXT I 
140 NEXT H 
150 GOTO 76 



ROT = 63 



[y ROT = 



ROT = 48 >- 
ROT = 46 




ROT = 1 



< ROT = 16 



A 

ROT = 32 



ROT = 24 



Fig. 6.4. — Les angles de rotation avec ROT. 

L'usage de traces haute resolution est particulierement utile dans les programmes de jeux. 
Vous pourrez elaborer une bibliotheque de formes sans avoir a les documenter largement, 
comme vous auriez a le faire avec I'ordre HPLOT. Les formes reduisent la consommation 
de memoire. Peu de calculs sont necessaires pour manipuler la taille et Torientation des 
objets haute resolution que vous creez, et les calculs eux-memes restent simples si on les 
compare a ce qu'il faudrait faire pour afficher une forme avec des instructions HPLOT. 
Si vous avez eprouve quelques difficultes a parcourir cette section sur les formes a haute 
resolution, c'est probablement parce que vous n'avez pas essaye de construire des formes 
par vous-meme. II s'agit en effet de quelque chose d'assez complexe car de nombreux pas 
sont necessaires pour aboutir a la moindre forme apparaissant sur I'ecran. Si vous 
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employez le programme presente precedemment et codant automatiquement les traces, 
vous vous eviterez de la peine. 



APPLE II ET LES SONS 

Apres ce qu'on vient de voir, ce pourra etre une detente, ou un ennui, que de discuter de 
la programmation du haut-parleur incorpore a 1' Apple IL Une detente, car la commande 
du haut-parleur est reellement tres simple ; un ennui, car vous ne pouvez commander ce 
haut-parleur avec des instructions en Basic. Vous devrez definir en detail chaque son que 
le haut-parleur devra emettre. Par essence, tout ce que vous pouvez faire en programmant 
le haut-parleur, c'est de lui faire emettre de simples « dies ». L'astuce consistera a varier 
la frequence de ces « dies » de fafon a creer des sons de diverses hauteurs. Cette section 
explique comment piloter le haut-parleur, et inclut un programme creant une serie de 
sons. 

I 

LA COMMANDE DU HAUT-PARLEUR 

Apple II emploie la position memoire - 16336, encore connue sous la reference 49200 et 
$C030, comme un commutateur, fort semblable aux commutateurs graphiques presentes 
anterie'urement dans ce chapitre. Chaque fois que vous accederez a cette position, un 
« die » jaillira du haut-parleur de I'Apple II. En Basic, vous pouvez commander le haut- 
parleur en faisant : 
I A=PEEK( 49200) 

I °" A=PEEK( -16336) 

- 

II est facile d'utiliser un programme Basic pour piloter le haut-parleur (comme le montre 
le court exemple ci-dessous), mais le haut-parleur n'emettra que des frequences basses ; 
cela, parce que le Basic est relativement lent. En Integer Basic, la plus haute frequence 
possible est d'environ 256 Hz, et en Applesoft, de quelque 72 Hz (cycles par seconde). La 
seule fafon de generer des sons a toutes frequences consiste a recourir a un sous- 
programme en langage machine commandant le haut-parleur. 

g 9 REM LE H P VA EMETTRE UN CLIC 

m 10 A = PEEK (-16336) 

i* 20 GOTO 10 

Le sous-programme son en langage machine 

L'Applesoft et I'lnteger Basic reservent de la place en memoire, de 768 a 975 ($300 k 
$3CF) a des sous-programmes en langage machine et a des fichiers de formes sans qu'il 
soil besoin de modifier LOMEM: (le DOS utilise ces zones, eUminant les contenus prece- 
dents, lorsque vous appelez la disquette maitre DOS). 

Si vous n'avez pas encore etudie le langage assembleur et le langage machine, vous pour- 
rez tout de meme inclure les sous-programmes suivants dans vos programmes en Integer 
Basic ou Applesoft en frappant une serie de touches hexadecimales. Pour ranger le sous- 
programime en memoire, entrez dans le moniteur avec la commande CALL-I5I ou en 
pressant RESET (important : si vous avez le DOS, appelez-le avant d'entrer dans le moni- 
teur). Puis, introduisez le sous-programme suivant en langage machine : 
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>CALL -151 
!302:LDY 301 



0302- 


AC 


01 


03 


LDY 


«0301 


.' LDX 


301 










0305- 


AE 


01 


03 


LDX 


♦0301 


! LDA 


#4 










P308- 


A9 


04 




LDA 


«»04 


! JSR 


FCA8 










030A~ 


20 


AS 


FC 


JSR 




1 LDA 

UoUU— 
! INX 


C030 
... A& 30 




uin- 




0310- 


E8 






im 




! BNE 


310 










mii- 

'. DEY 


DO 


FD 






*031O 




88 










! BNE 


305 










0314- 


DO 


EF 




BNE 


♦0305 


! DEC 


300 










i&Slo- 
! BNE 

0319- 
! RTS 


CE 

302 

DO 


00 
E7 


03 


.-JBB£k 

BNE 


^mmm 

♦0302 




03 IB- 


60 






RTS 





Lordinateur affiche des lignes 
gris^es sur vos entries 



Ce sous-programme emploie les adresses $300 et $301 pour ranger des donnees ; les adres- 
ses $302 a $3 IB contiennent le programme lui-meme. Une fois entre ce sous-programme, 
testez s'il est correct ainsi : 



! ♦FF69G 
«302L 

0302- AC 01 03 
0305- AE 01 03 
0308- A9 04 
030A- 20 AS FC 



LDY *0301 

LDX *0301 

LDA #*04 

JSR *FCAS 
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030D- 


AD 


30 CO 


LDA 


»C030 


0310- 


E8 




INX 




031 1- 


DO 


FD 


BNE 


*03 1 


0313- 


88 




DEY 




0314- 


DO 


EF 


BNE 


<0305 


0316- 


CE 


00 03 


DEC 


$0300 


03 1 9- 


DO 


E7 


BNE 




03 IB- 


60 




K 1 O 




031 C- 


20 


20 70 


JSR 




03 1 F- 


08 




rrlr' 




0320- 


1 8 








0321- 


D8 








0322- 


88 




DEY 




0323- 


03 




PHP 




0324- 


AO 


AO 


LDY 


#»A0 


0326- 


10 


38 


BPL 


*0360 


» -< 


Ctrl-B en BASIC ici 







Si vous avez le DOS dans votre Apple, vous pourrez sauvegarder ce sous-programme sur 
un disque avec la commande BSAVE en Basic. 

BBAVE SDN, A*302, L26 

Ceci creera un fichier binaire appele SON ; vous pourrez done le recharger ulterieure- 
ment. Avec une cassette, enregistrez ce programme en entrant la commande moniteur sui- 
vante : 

^ »302.329W 

Le sous-programme sera sauvegarde sur disquette pour une lecture ulterieure. 
L'interface Basic 

II vous faudra un sous-programme Basic charge des echanges avec le sous-programme en 
langage machine. Entrez le listage suivant en Applesoft ou Integer Basic : 

M: 3200 REM COMMANDE DU HAUT-PARLEUR 

» 3210 POKE 768,0 

K 3220 POKE 769, F 

3230 CALL 770 

3240 RETURN 



Avec ce sous-programme utilise conjointement avec le programme en langage machine, 
un programme Basic pourra creer des sons en etablissant deux variables : F (pour fre- 
quence) ira de 1 a 255, avec 255 pour le son le plus aigu, et D (pour duree) allant aussi de 1 
a 255, avec 255 pour la plus longue duree. Par exemple, introduisez le programme Basic 
suivant, apres avoir introduit le sous-programme liste ci-dessus : 



10 FOR I = 1 TO 254 
20 F = 1 
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40 GOSUB 3200 
50 NEXT I 
AO END 

Lorsque vous lancerez ce programme, ecoutez la duree de chaque note. Sur les plus basses 
et les plus hautes frequences de la gamme, les sons sont plus brefs qu'au milieu de gamme 
Ce probleme est inevitable car le sous-programme en langage machine recourt a des ins- 
tructions plutot qu'a des temps pour modifier la frequence de chaque note. Du fait 
qu'Apple II ne possede pas d'horloge en temps reel, cette approche est necessaire. En 
adoptant des durees plus longues pour les notes tres basses ou tres elevees, vous compen- 
sez ces inegalites. 

Un programme sonore plus elabore 

Le programme ci-dessous recourt aux sous-programmes de creation de sons detailles 
ci-dessus afin de generer une serie de sons que vous pourrez re-ecouter, modifier, et fina- 
lement sauvegarder pour usage dans d'autres programmes Basic. Lorsque vous lancerez 
ce programme, vous verrez les appels (E)NTER pour « entrer », (L)ISTEN pour « ecou- 
ter » et (P)RINT pour « afficher ». La premiere action consistera a entrer quelques tons ; 
frappez E, et pressez RETURN. 

Puis I'appel TON : ENTREZ FREQUENCE ET DUREE ? apparaft. Entrez deux nom- 
bres separes par une virgule. Le premier est la frequence et le second, la duree. Tous deux 
doivent etre compris emre 1 et 255. Lorsque vous pressez RETURN apres avoir introduit 
la frequence et la duree, le haut-parleur d'Apple II emet ce son. Ce processus se repete 
pour une serie de sons (jusqu'a 100). Apres avoir introduit le dernier ton, entrez un ton 
et une duree pour terminer. 

Apres quoi, I'appel QUELLE NOTE DOIT ETRE CHANGEE ? apparait. Si vous vou- 
lez en modifier une, entrez son numero, sinon, faites 0. L'appel (E)NTER, (L)ISTEN, 
(P)RINT ? apparait k nouveau des lors que vous avez termine vos modifications ; entrez 
maintenant L et et pressez RETURN. Apple II repete la serie de notes que vous avez 
introduites. Lorsque la derniere a ete jouee, le meme message revient. Entrez P pour affi- 
cher la frequence et la duree de chaque son. 

Le programme ci-dessous pent aisement etre modifie afin de permettre sa sauvegarde sur 
disquette ou cassette. Ainsi, d'autres programmes pourront retrouver ces sons et, a I'aide 
des sous-programme de creation de sons, joueront de la musique ou emettront des bruits 
aleatoires. 

10 REM PROBRAMME CREANT DEB SONS 

19 REM AVEC UN TABLEAU DE SONS 

20 DIM A (100, 2) 

29 REM EFFACEMENT ECRAN 

30 CALL - 936 

40 INPUT "<E)NTER, (L) ISTEN, (P) PINT?"; A* 
50 IF A* = "L" THEN 1000 
60 IF A* = "P" THEN 1200 

80 IF A* < > "E" THEN 30 

81 REM ENTREZ CHAQUE SON 
90 PRINT 

100 I = 
105 M - I 
110 LlQSUB 3000 

119 REM FIN DE L' ENTREE DES SONS? 

120 IF F = O AND D = THEN 1=1-1: GOTO 200 
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<-9 REM NDN ■ METTRE SON EN MEMO I RE 

l^n A<I.1> = F:A(I,2) = D 

1^0 BOTO 105 

"On PEM POUR TOUS CI-IANGEMENTS 

^0!=; PRINT "QUELLE NOTE DOIT ETRE CI iANGEE ( 0- " : I :i " ) " 5 

ooA INPUT E 

%0B IF E = THEN 30 

n^o IF E < 1 OR E > I THEN 210 

M = E: GDSUB 3000 
^^r. A<E.l) = F:A(E:, 2) = D: GOTO 205 
toOO REM ECOUTE DES NOTES ENREGISTREE5 
]010 FOR K = TO I 

1020' F = A(K,1)5D = A (!<■,?): GOSUB 3200 
1030 NEXT K 
1040 GOTO 30 

IC'OO REM AFFICHAGE DES NOTES 

1210 PRINT •■NOTE*", "FREQ", "DUREE" 

1220 FDR l< -- TO I 

1 230 PR I NT K , A ( K , 1 ) , A ( K , 2 ) 

1240 NEXT K 

1250 PRINT 

1260 SOTO 30 

3000 PRINT "TON ";M;' 

3010 INPUT "ENTREZ FREQUENCE, ET DUREL";F|,D 
3015 IF F = AND D = THEN RETURN 

3020 IF (F < OR F > 255) OR (D < 1 OR D > 255) THEN 3010 
3030 GOSUB 3200 
3040 RETURN 

3200 REM COMMANDE DU HAUT PARLEUR 
3210 POKE 763, D 
3220 POKE 769, F 
3230 CALL 770 
3240 RETURN 
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MONITEUR 
EN LANGAGE MACHINE 



Dans la memoire a lecture uniquement (ROM) de I'Apple II reside, en permanence, un 
programme de commande appele le moniteur. Ce chapitre decrit ses caracteristiques el 
son usage, et montre comment vous pourrez y recourir et I'employer en conjonction avec 
les programmes que vous redigerez en Basic. Le moniteur est ecrit en langage machine ; il 
sert de lien entre le Basic (et d'autres langages que I'Apple II supporte) et les nombreuses 
fonctions a bas niveau que la machine execute, et telles que I'impression d'un caractere, le 
trace d'une ligne, etc. 

Vous pouvez aussi employer le moniteur via les commandes du clavier. Quelques raisons 
intervenant en ce sens seraient la creation de fichiers de formes graphiques (decrits dans le 
chapitre 6), I'examen de la memoire pour isoler des problemes materiels, ou la program- 
mation en langage assembleur. Le plus souvent, vous ne vous sentirez pas presse de I'utili- 
ser, mais le moniteur dispose de fonctions qui vous paraitront parfois bien commodes. 
Apres avoir decrit le moniteur et ses particularites, ce chapitre explique comment se servir 
du mini-assembleur. II ne vous enseignera pas la programmation en langage assembleur ; 
I'appendice K hste quelques ouvrages specialises. Vous apprendrez comment integrer 
votre programme en assembleur a un programme Basic, et comment exploiter le mini-as- 
sembleur pour I'ecrire, le tester et le mettre au point. 

L'ACCES AU MONITEUR 

11 existe deux versions du moniteur, la version standard et I'Autostart. Si votre Apple II 
dispose de la version standard, le simple fait de le mettre sous tension vous placera dans le 
moniteur. Dans ce cas, vous verrez un ecran rempli de caracteres aleatoires, avec un aste- 
risque (*) k Tangle gauche inferieur et un curseur clignotant a cote. L'asterisque est le 
caractere d'appel du moniteur. 

Si votre Apple II est dote du moniteur autostart (soit sous forme d'equipement supple- 
mentaire, soit en standard sur un Apple II Plus), il vous faudra passer par I'Applesoft ou 
Tlnteger Basic pour acceder au moniteur. Lorsque vous verrez apparaitre le caractere 
d'appel (> pour I'lnteger Basic ou ] pour I'Applesoft), frappez la commande : 
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POUR QUITTER LE MONITEUR 

II existe plusieurs fafons de sortir du moniteur et revenir au Basic • elles deoendenf Hp 

Z7n.T T^ ^ f, ^ ""^'^ "loniteur vous donne bien plus d'acces a la 

memoire d Apple II aue PFFK pt poi^p r,» f . ■ ■ . , ^ ^ 

ci-dessous montre que I'uslge d CTRf ^ ''''"P"' ^"^^^er Basic 

qu'on quitte le moniteur "^''"'^ '^^ programmes et les variables lors- 

>20 Pol5?3l!l2 ""^ ^'^'^ '^^''^ 

>30 PRINT A 
>40 END 
>RUN 

123 

>CALL -151 

* " Pressez CTRL-Q puis RETURN 

123 

>LIST 

10 A=123 

20 POKE'^Syff ""^ CURSEUR SUR LA 13EME CQLONNE 

30 PRINT A 
40 END 

> 

^^rZ^r^n^S^tn^" P™^-— Basic courants, ainsi que les 

ariables, ranges en memoire, pressez CTRL-B puis RETURN. L'entree se fera dans le 

vSz oulrn Vxir r" "^^^-^ ^ ^^^-C. Apres retour au Basic, vous 

CTRL C fnni . " u- ^' ''"^ P«"vez plus rien lis er 

mSr1?a^cIcar °" ^''"^ ''^^^^^ ^^'^ ^TRL-B pour sortir du 

en TSesoft efVr' T^T"' ' '''"^'^'^ P-grammes et variables 

Pour revenir a I'Applesoft sur disque a partir du moniteur, faites : 
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*3D0G 

Po4 revenir a I'Applesoft sur cassette a partir du moniteur, faites : 

3D0G et OG sent deux instructions de branchement du moniteur (analogues au GOTO 
du Basic). On en verra davantage plus loin. 

IMPORTANT : N'utilisez la commande OG qu'avec I'Applesoft sur cassette. 



NCTIONS DU MONITEUR 

Le llM)niteur execute un nombre limite de tSches, mais chacune est remarquablement puis- 
sante si Ton considere la petitesse du programme moniteur. Vous pouvez examiner les 
positions memoires ou les registres du microprocesseur, vider le contenu de la memoire 
sur I'ecran, ou vers un autre peripherique tel qu'une imprimante, et modifier les contenus 
des memoires et des registres. Les autres fonctions comprennent le deplacement de blocs 
de donnees d'une adresse a une autre, et la comparaison de blocs de donnees en memoire 
I'un avec I'autre. II s'y ajoute des fonctions diverses, qu'on verra dans ce chapitre. 

EXAMEN DE LA MEMOIRE 

Le moniteur emploie trois methodes pour examiner le contenu des positions memoires : 
les modes adresse unique, mots et bloc. Une adresse unique se refere a une position 
memoire de un octet. Des mots sont un segment de memoire de huit octets, commen?ant 
par une adresse divisible par huit. Le mode bloc permet, de fa^on commode, d'examiner 
une serie d'adresses, en commengant par une adresse et en terminant par une autre plus 
elevee. 

Examen en adresse unique 

Lorsque le caractere d'appel est present et que vous voulez examiner une Seule position 
memoire, frappez simplement son adresse hexadecimale, puis RETURN, comme ici : 

f «FF69 

moniteur repondra en affichant le contenu de cette position : 

FF69- A9 

Lorsque vous introduisez une adresse, le moniteur la retient pour un futur usage en tant 
que pointeur. Aussi, si vous entrez FF69 (ou toute autre valeur hexadecimale), le moni- 
teur se souviendra de cette adresse et I'emploiera comme reference pour de futurs exa- 
Piens de memoire, jusqu'a ce que vous changiez I'adresse. Par exemple, frappez : 

*300F 

Le moniteur attribuera au pointeur cette nouvelle adresse, outre le fait qu'il affichera son 
contenu. 
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Examen de mots en memoire 

Supposons maintenant qu'on ait examine I'adresse FF69, avec I'exemple ci-dessus, et 
qu'on veuille verifier le contenu des positions voisines superieures en memoire. Le moni- 
teur continuera a examiner la memoire si vous pressez RETURN, comme I'exemple sui- 
vant le montre : 

*FF69 
FFA9- Ay 

* Pressez RETURN 

m 85 33 20 67 FD 

■« 

FF70- 20 C7 FF 20 A7 FF 84 34 

* " Pressez RETURN a nouveau 

A la premiere action sur RETURN, six octets de memoire sont affiches. II s'agit des con- 
tenus des positions FF6A a FF6F. A la seconde action sur RETURN, huit octets sont affi- 
ches, mais I'adresse du premier d'entre eux est indiquee (FF70), afin que vous sachiez oil 
se trouve le mot de depart. Les mots partem d'une adresse memoire divisible par huit, 
c'est pourquoi aucune adresse n'a ete affichee au premier RETURN. Celui-ci a simple- 
ment termine le premier bloc que vous aviez attaque avec I'examen d'une adresse unique. 

Vous pouvez examiner de vastes blocs de memoire (generalement, plus de huit octets) 
avec le mode bloc. Entrez I'adresse du debut du bloc, en hexadecimal, suivie par un point, 
puis par I'adresse de fin de bloc, toujours en hexadecimal. Par exemple ; 

#F800 . FS3F 

Le moniteur repondra en affichant les contenus des positions memoires demandees : 



FSOO- 
F808- 
FSIO- 
F818- 
FS20- 
F828- 
FS30- 
F83S- 



4A 08 
90 02 
45 30 
60 20 
C8 20 
48 20 
F5 60 
84 2D 



20 47 
69 EO 
25 2E 
00 F8 
OE F8 
00 FS 
AO 2F 
AO 27 



F8 28 
85 2E 
51 26 
C4 2C 
90 F6 
68 C5 
DO 02 
A9 00 



A9 OF 
Bl 26 
91 26 
BO 11 
69 01 
2D 90 
AO 27 
35 30 



L'adresse de fin doit etre plus grande ou egale a I'adresse de debut pour que vous obteniez 
plus d'une adresse. Si I'adresse de fin etait plus petite que I'adresse de depart, seul le con- 
tenu de I'adresse de depart serait affichie. 

Vous pouvez specifier une gamme d'adresses excedant la capacite de I'ecran d' Apple II. 
Dans ce cas, les donnees defileront sur I'ecran pour faire de la place aux suivantes. Vous 
ne pouvez annuler I'affichage sans presser RESET. Si votre Apple II contient un moni- 
teur autostart, vous pouvez temporairement faire cesser le deroulement des donnees en 
pressant CTRL-S. L'usage de CTRL-S stoppe la sortie vers I'ecran, mais non vers 
d'autres peripheriques tels qu'une imprimante, vous donnant I'occasion d'examiner tran- 
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quillement I'ecran. Pressez la barre d'espacement pour poursuivre le defilement de I'affi- 

'''^^'■.hnde d'examen par bloc, est appelee un vidage (ou un « dump », dans le franglais 
antlais touTcourt - d s informaticiens). Une fois termine, le pomteur qu. con- 
posiSn slante a examiner se met a jour par lui-meme de fa.on a pomter I'octet 

' ''t"" IdtrJlttrc—^^^^^ le Pointeur pour adresse de depart du 

TnTvous tr^^^^^ suiv'i par I'adresse de fin de bloc. Par exemple 

' vou^enerd'eTamL les adresses F800 a F83F, comme dans I'exemple c-dessus, vous 
pouvez Pou suivre votre examen a partir de F840, Jusqu'a F880, en frappant : 



».FS80 

Vous obtiendrez la sortie suivante : 



F840- 


20 


28 


F8 


88 


10 


F6 


60 


48 


F848- 


4A 


29 


03 


09 


04 


85 


27 


68 


F850- 


29 


18 


90 


02 


69 


7F 


85 


26 


FS58- 


OA 


OA 


05 


26 


85 


26 


60 


A5 


F860- 


30 


IS 


69 


03 


29 


OF 


85 


30 


F868- 


OA 


OA 


OA 


OA 


05 


30 


35 


30 


FS70- 


60 


4A 


08 


20 


47 


F8 


Bl 


26 


F878- 


28 


90 


04 


4A 


4A 


4A 


4A 


29 


FS80- 


OF 

















EXAMEN DES REGISTRES DU MICROPROCESSEUR 

DifcerLs cas, vous voudrez inspecter les registres du ---P----^^^"™- 
Vous ferez CTRL-E, suivi par RETURN, et vous obtiendrez un resultat tel que . 

A=CD X=B1 Y=C3 P=B5 S=FO 

Les valeurs affichees sont celles que contiennent I'accumulateur (A) le ^;gi^|5^ ^'ind^^^^ 
X (X) le registre d'index Y (Y), le compteur ordinal (?) et le pointeur de pile (S). Les 
valful; tS«t a droiti de chaque signe egal sont les P^-. --^^^f ^TtTr^ 
dans ces registres. Cependant, elles ne sont pas affectees par le '"O^"^"'^;, ^n d autres e 
mes, les contenus des registres sont sauvegardes par le momteur et ne ^^^g^" P^ ' J"^" 
qu'4 ce que vous executiez votre propre programme en assembleur ou retourmez au 
Jlasic. 



POUR MODIFIER LA MEMOIRE 

Pour modifier les contenus de la memoire, vous devez specifier quelle adresse vous voulez 
Xhanger et fournir la nouvelle donnee qui ira dans cette adresse. Vous pouvez agir par 
Idresse unique (un octet a la fois), ou modifier une serie de positions consecutive en 
memoire, en introduisant de nouvelles donnees pour plusieurs adresses en une seule ligne 
de commande. 
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Modification d'une seuie adresse 

La premiere etape pour modifier une seule adresse consiste a etablir le pointeur d'adresses 
du moniteur, qui est le meme que le pointeur servant a examiner la memoire. Parce que 
les deux commandes du moniteur visent le meme pointeur, vous etablirez I'adresse pour 
une modification tout comme pour un examen. Frappez I'adresse hexadecimale puis 
RETURN. Par exemple : 

*I200 

etablit le pointeur a I'adresse 1200 en hexadecimal. 

Le moniteur repond en affichant le contenu de cette adresse : 

1200- 73 

Remarquez que cette entree produit le meme resultat que la commande d 'examen en 
adresse unique. La reponse du moniteur montre ou se trouve le pointeur d'adresses (a 
1200, ici) et affiche egalement le contenu de cette adresse (ici, 73). 
L'etape suivante consiste a modifier ce contenu en introduisant une nouvelle valeur. Pour 
changer le contenu de la memoire a cette adresse, frappez d'abord un double point (:) 
suivi par le nombre hexadecimal sur deux digits que vous voulez ranger a cette adresse. 
Par exemple : 

*:5F 

Le double point indique au moniteur qu'on veut modifier une donnee. La valeur 5F est la 
nouvelle donnee a placer a I'adresse 1200. Vous pouvez aussi modifier le contenu d'une 
adresse en une seule ligne au lieu de deux, voici comment : 

*1200:5F 

Cette commande a le meme effet que les deux precedentes. Le pointeur d'adresses se voit 
affecter I'adresse 1200, et le moniteur range 5F a cette adresse. Le pointeur se positionne 
ensuite a I'adresse voisine superieure. Ainsi, si vous voulez mettre 3F en 1201, par exem- 
ple, frappez : 

* : 3F 

Le moniteur attribuera automatiquement 3F a 1201. A nouveau, I'adresse du pointeur est 
mcrementee de 1 et vous pourrez modifier le contenu de I'adresse 1202, et des suivantes 
par le meme processus sans avoir a entrer explicitement d'autres adresses. 

Modifications de plusieurs positions memoires 

Le moniteur vous autorise a modifier les contenus de plusieurs positions memoires en une 
seule fois, a la condition qu'il s'agisse d'adresses consecutives en memoire (par exemple, 
les adresses 1200 a 1207 inclusivement). Cette commande debute de la meme fagon qu'une 
commande de modification d'une adresse unique. Vous etablissez d'abord le pointeur 
d'adresses, si necessaire. Puis, vous placez un double point, ce qui est I'ordre de modifi- 
cation de memoire. Enfin, vous introduisez les donnees a ranger dans les cellules consecu- 
tives, en separant chaque nombre hexadecimal par un espace. 
Par exemple, pour ranger les valeurs 00 a 07 aux adresses 1200 a 1207, faites : 
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♦1200:00 01 02 03 04 05 06 07 



„ = nouvez reellement modifier plus de huit positions memoires. Si vous etablissez le 
"^Tteur au dS cle la commande, vous pouvez introduire Jusqu'a 83 valeurs en une 
''"Xne de commande. Si vous n'avez pas besoin de positionner le pointeur, vous pour- 
''""'li^XtrnT^y^^^nrs. Dans les deux cas, la commande reviendra a la hgne et occu- 
'". o usieurs hgnes d'affichage, ce qui n'est guere pratique car la verification des entrees 
PTvferp u difficile. De plus, la seule fafon de corriger des erreurs consiste a revenir. 
' arr Jre pu s a refrapper les bonnes donnees et a terminer la ligne ce qm est plus 
rnnuyTux Mafs 'i votre tendance est d'etabhr des lignes longues, le momteur vous le per- 

met. 



'1' - 

Verification des modifications en memoire 

line bonne coutume veut qu'on verifie les modifications introdu.tes en memoi e (qu il 
Ssse d'un fichier de formes graphiques ou d' instructions machine). Pour cela vous 
us?rez de I'une des trois possibiHtes d'acces a la memoire discutees plus haut dans ce cha- 
pUre Pour commencer a tester les modifications introduites, il vous faut, a nouveau, 

Zi^^^^ -"Be 00 a 07 aux adresses 1200 . 1207. comme dans I'exemple 
ci-dessus ; re-initialisez le pointeur a 1200 : 

*1200 



■ilnoniteur repond : 

B 1200- 00 

Pressez RETURN ; vous verrez les autres adresses que vous avez modifiees : 

^ ^ Pressez Return 

01 02 03 04 05 06 07 

♦ 

Si vous avez modifie davantage de positions, continuez k presser RETURN jusqu'aux 
dernieres. 

Vous pouvez aussi executer cet examen en mode bloc : 

«1200. 1207 

moniteur repond : 

1200- 00 01 02 03 04 05 06 07 

Si vous avez commis des erreurs au cours des modifications, vous pouvez les corriger indi- 
Jiduellement sans avoir a re-entrer toutes les donnees. La fa?on la plus simple consiste a 
ibter I'adresse de I'erreur et a introduire une modification en adresse unifluf ■ 
Tar exemple, si vous avez commis une erreur en entrant les nombres 00 a 07 de 1 exemple 
precedent, et si I'erreur est a 1204, entrez : 



* 1204! 04 



236 



MANUEL DE L'UTILISATEUR APPLE II 



Pour la corriger, I'etape suivante consistera k revenir en 1204 pour verifier que cette fois, 
tout est correct. Terminez alors vos verifications. 



MODIFICATION DES REGISTRES DU MICROPROCESSEUR 

Pour modifier le contenu des registres du microprocesseur, le processus est sensiblement 
different car ces registres ne disposent pas d'adresses. Pour modifier leur contenu, il vous 
faut d'abord examiner ces registres avec une commande CTRL-E. Aussitot apres I'exa- 
men des registres, vous pouvez les modifier en frappant un double point (signifiant une 
operation de modification, a I'intention du moniteur), suivi par un a cinq nombres hexa- 
decimaux. Separez ces nombres par des espaces. 

Le premier nombre hexadecimal sera la nouvelle valeur de I'accumulateur, le second ira 
dans le registre d'index X, le troisieme dans le registre d'index Y, le quatrieme dans le 
compteur ordinal et le cinquieme, dans le pointeur de pile. 

Vous devez entrer des valeurs pour tous les registres, jusqu'au dernier dans lequel vous 
voulez introduire une nouvelle valeur. Des lors, vous pouvez abandonner les suivants. 
Par exemple, supposons que vous vouliez changer le contenu du registre d'index Y sans 
toucher aux autres. D'abord, examinez ces registres : 

* -* Pressez CTRL-E, puis RETURN 

A=CD X=B1 Y=C3 P=B5 S=FO 

* 

(Notez que ces contenus ne sont que des exemples.) 

Pour modifier le registre d'index Y et lui attribuer la valeur 8A sans modifier les autres, 
frappez les valeurs existant dans I'accumulateur et le registre d'index Y, puis la nouvelle 
valeur de Y : 

*! CD Bl C3 8A 

Pour modifier tout registre autre que I'accumulateur (A), 11 faut r6-entrer les contenus des 
registres qui le precedent, jusqu'au registre k modifier. 

Vous devez presser CTRL-E (puis RETURN) pour examiner les registres, sinon le moni- 
teur supposera que vous vouliez modifier le contenu d'une position memoire. L'examen 
des registres indique au moniteur qu'il doit cesser d'appeler le pointeur d'adresses et qu'a 
la place, il doit agir sur les registres directement. 

Pour illustrer un autre changement, supposez que vous vouliez modifier le pointeur de 
pile (son contenu suit le S) et lui attribuer la valeur 4B. Tout d'abord, examinez les regis- 
tres : 

» -« Prassez CTRL-E, puis RETURN 

A=FF X=CD Y=S1 P=SA S=FO 

» 

Maintenant, entrez les valeurs courantes, dans I'ordre, pour tous les registres, puis la nou- 
velle valeur pour le dernier : 

*:FF CD 81 SA 4B 

Verifiez que la modification a et6 bien faite avec un nouveau CTRL-E pour re-examiner 
les registres. 
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CAIJVEGARDE ET RECHARGE DE LA MEMOIRE 

lion disqws d Apple II (le uu» ° ^rie„„ p„„r sau.eisarder la memoire sur disqiie, 

en sauvegarde qu'en recharge. 

Sauvegarde de la memoi^re sur cassette ^^^^^^^^ ^, 

Pour sauvegarder le contenu de la memoire cas eu ^.^ 
n^emoire du moniteur. Vous aurez a -™ — .^r bande commence 

^c " rs^ie par un point, puis par I'adresse finale, et 

enfin la lettre W. 

Par exemple, la commande : 

»2200. 2FFFW 

ordLne au moniteur de transcrire le contenu de I. -moire apartir de I'adresse hexade- 

;ie 2200 et jusqu'. I'adresse ^^^^-^X^Ll?:^^^^ au port de sortie vers la 
La comande d'ecriture memoire ne l.ste pas ™ ^^J^ reellement pre- 

cassette ; il ne verifie pas non plus (et ne ^aura.t le fa ) ^^^^ ^^^f^^ ^ande que 
seme dans I'unite a cassettes connectee au port ° J^' ^ ^ ^ ^efauts de sur- 
vous utilisez est de bonne qualite, n'est pas bruyante et ne preseme pas 
face, etc., et ce dans la mesure du P'^'^'f^ sauvegarder la mdmoire, ne 

Lorsque vous introduisez une commande d ""^^^ .f^^^/J^'^.j^es en mode enregis- 
pressez pas RETURN tant que vous "'a-z pas l^a" u ^ "ca-e«e est en debut 
trement (RECORD) et que vous ne P^l^^^^^^jf^J^^^ et cela afin que 

de bande, attendez au moins cinq secondes avant de presser 

I'amorce non -agn^ique de^la bande ..it to de^^^^^^^^^^^^ ^^^^^^^^ ^^^^^ ^.^^^^^^^ 

Lorsque vous pressez RETURN, 1 orainaieui m nre-existant sur la bande 

donnees. L'unite a cassettes efface toutes les '"f ^^J'^*^ ^^^^^^^^^^^^ 
(musique, parole, donnees). L'ordinateur erne ^ ^ j^^^^^^^^^^^ va voi^dans 

moniteur se servira ensuite de ce ton comme d un signal de lecture (ct q 

la section suivante). , ■ , i naractere d'appel 

Lorsque la recopie est terminee, Apple II 6met un nouveau « bip » et le caracte 

du moniteur reapparait. ,, . ^ i kiio-octets 

La commande d'ecriture memoire autorise ^l^-^^^l^l,^ ^^^^^^^ 
(65536 octets) sur bande. Le moriiteur envoie l^.^^'^^^.^^f^^'^^J'^^ 5 .econdes apres le 
environ 210 caracteres par seconde (sur la base ^ctj^^n 7^;^ -^^^ „ 

ton de reference). Apres transmission du dermer octe "'™'' "1° ^^^s 
somme de test qui servira, lors de la relecture, a verifier la vaMit^ des donnees. 

Relecture des donnees sur cassette A.„„r ra.sette et a les rechar 

La commande de lecture memoire sert a rechercher ^onnde sur casseUe et a^es r 
ger en memoire. Pour cela, entrez I'adresse de depart (a ^^f^'f 
la cassette devront etre rechargees en memoire). pms un point, apres quo. 
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I'adresse finale (a laquelle se trouvera le dernier octet des donnees lues sur la cassette), et 

enfin la lettre R. 

Par exemple, la commande : 

«2000. 20FFR 

lira les donnees en cassette et les chargera en memoire, a partir de I'adresse hexadecimale 
2000 et jusqu'a 20FF. 

A I'inverse de la commande d'ecriture, la commande de lecture oblige le moniteur a atten- 
dre que vous ayez presse le bouton « lecture » (« PLAY ») de I'unite a cassettes. Le 
moniteur attend I'arrivee du signal de reference puis precede a la lecture des donnees. 
Avant d'actionner PLAY sur I'unite a cassettes, positionnez bien la bande a I'endroit ou 
le ton de reference debute. Vous pouvez faire la distinction entre signal de reference et 
donnees en les ecoutant ; pour cela, otez le connecteur du jack ecouteur pour entendre ce 
qui est enregistre sur bande, via le haut-parleur de I'unite a cassettes ; le signal de refe- 
rence est un ton continu, de hauteur moyenne, alors que les donnees se traduisent par un 
bruit de type aleatoire ou statique. 

Assurez-vous que le volume de I'unite a cassettes est bien regie avant d'employer la com- 
mande de lecture. La procedure de reglage est expliquee dans le chapitre 2. 
La commande de lecture memoire attend une lecture d'exactement autant de mots que 
vous en avez sauvegardes. Si vous avez enregistre 1024 octets de la memoire sur bande et 
souhaitez ne retrouver que les 256 premiers octets que vous avez enregistres, le moniteur 
executera ce transfert mais vous recevrez probablement un message d'erreur. II en ira de 
meme si vous voulez lire davantage que ce qui a ete stocke sur bande ; un message 
d'erreur est alors tres probable. 

Conditions d'erreurs en commande de lecture memoire 

Le moniteur lit la cassette pendant au moins 3,5 secondes avant d'attendre des donnees 
sur son port d'entree. Ceci lui permet de se verrouiller sur la frequence du ton de refe- 
rence. Si la bande contient moins de 3,5 s de ce ton, le moniteur perdra le debut de la 
transmission de la cassette, et la somme de test revelera une erreur. De plus, vous ne sau- 
rez pas a quel endroit le moniteur a commence a lire la bande car le moniteur transfere 
toujours les donnees de la cassette vers la memoire, qu'elles soient valides ou non. Dans 
ce cas, le moniteur emettra un message d'erreur (Apple II fera entendre un « bip », suivi 
par le message ERR et le caractere d'appel du moniteur). Pour corriger I'erreur, rembobi- 
nez la bande jusqu'au debut du ton de reference. Pressez PLAY, le connecteur « ecou- 
teur » etant retire du jack de I'unite a cassettes, et chronometrez le temps. S'il s'est ecoule 
moins de 3,5 secondes avant que les donnees arrivent, il vous faudra recopier la memoire 
sur bande a nouveau. Le plus probable, c'est que vous aurez omis de sauter I'amorce non 
magnetique situee au debut de la bande, avant d'enregistrer. 

Une lecture de moins, ou de davantage de donnees que ce qui avait ete sauvegarde sur 
bande, provoquera probablement I'affichage d'un message d'erreur. Le dernier octet 
envoye a la cassette en reponse a une commande d'ecriture memoire est I'octet de la 
somme de test. Sa valeur depend de la quantite de donnees et de la qualite des donnees 
enregistrees. Lorsqu'une lecture n'est pas egale en longueur a I'ecriture d'origine, le 
moniteur ne pent prevoir quelle donnee d'entree sera I'octet de la somme de test. Le 
moniteur suppose que le dernier octet lu sur la cassette (et qui depend de I'adresse finale 
accompagnant I'ordre de lecture memoire) sera suivi par I'octet de la somme de test. Le 
moniteur execute ses propres calculs de somme de test sur les donnees qu'il rep oit pendant 
I'operation de lecture, et il la cwmpare a la somme de test lue sur la cassette. 
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cihle Que ces deux octets soient identiques, P"^ . j j moniteur execu- 

;Su"ne operation de lecture memoire avec le moniteur. 

Sauvegarde de la j'J"' „ la sauvegarde de la memoire est plus 

fZ le systeme d'exploitat.on d'^^"- ^ A^^^^^^^ l'^^^, sauvegarder la memoire 
fapide et bien plus fable ^j;^^;'^,f ^^^^^^^ le^Basic et non plus le moniteur 

sur disquette sont ^acWne, superieure aux commandes des 

pour cette fonction. C est auss une comm ^ ^^.^ p^^^^^le. 

Cassettes incluses ^ans e ^^^^ ^qS (voir le chapitre 

Avant de lire cette section, vous devnez vous 2). 
Le DOS doit se trouver -^^^^X^l^^-^^^ « '^^"^ "^'^ 

mnr, s'il s'agit du moniteur standard. 
rold°un ex?mpL Smmande DOS pour une sauvegarde sur disque . 

BSAVE SHPTABLE, A*3000, L256, S6, Dl, V2Ul 



cette commande va creer un ^-^f^^^^^^^^^^^^ 
vant,A$3000,operera la sauvegarde a partir de ladre^i 

dire adresse. La troisieme '"f^^f '^^'.^rf/vSue^r maximale est 32767 en deci- 
memoire et dans ce cas le n^^- ^^^^^^^^ ^.Vraleurs decimales ou hexadecimales 

=i:r;r:tnrt^^^^ 

lis specifient le disque a utiliser. N'employez le ^m^^'J/^iPJ j.^nite a dis- 

que si vous disposez de plus d'une carte « 'l^^^-^-^J^^^^^^^^^^ (ge'neralement, le con- 
ques a laquelle vous vous adressez n'est pas •^derm ^J^'^k^^ J ^ drive >>, 
necteur 6 est le connecteur standard pour I'unite ^ d'SQue ■ U^^^^ 

faire la sauvegarde, un message d'erreur apparait. 

recharger en memoire, avec la commande BLOAU. 
Voici un exemple de commande BLOAD : 

BLOAD SHPTABLE, AtSOOO 

1 • QHPT ARI E et se trouvant sur la disquette en service direc- 
Ici, on charge le fich.er ^PP^^^ SHPTABLE et se trou commande accepte 

tement en memoire, a partir de I'adresse 3000 en hexadecima ^^^essaire si le 

aussi une adresse decimale. Le parametre ^ (adresse de depart) n est pas ^^^^^^ 
contenu du fichier commence a la meme position que lars de sa sauvega 
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a specifier I'adresse que si elle differe de I'adresse de depart donnee avec BSAVE. Le 
parametre longueur (L) est optionnel et non necessaire. Le DOS teste la longueur du 
fichier sur disquette et termine automatiquement la commande de lecture memoire. Les 
parametres optionnels de specification du disque employes avec BSAVE (S, D et V) peu- 
vent aussi intervenir avec BLOAD afin de preciser le connecteur, I'unite a disques et le 
volume. 

Attention a ne pas utiliser cette commande dans des zones memoires deja occupees par le 
DOS, I'interpreteur Applesoft, des pages de textes ou graphiques, ou par des variables en 
Basic. II est possible de surcharger de telles zones, ce qui vous ferait perdre des donnees 
que vous auriez souhaite conserver. 



DEPLACEMENT ET COMPARAISON 
DE BLOCS DE MEMOIRE 

Si vous lisez ou ecrivez en memoire avec une disquette ou une cassette, le moniteur vous 
propose deux fonctions utiles. La commande de deplacement (« move ») recopie un bloc 
de memoire dans une zone differente d'adresses. La fonction de comparaison compare 
deux blocs en memoire et annonce les differences entre ces deux blocs. Employees avec les 
commandes de lecture et d'ecriture memoire du moniteur, ces fonctions vous procurent 
une garantie accrue que les fichiers transcrits sont corrects. 

La commande de deplacement memoire 

Pour deplacer des donnees en memoire d'une adresse a une autre, vous devez fournir 
I'adresse de debut destinataire (a laquelle vous voulez envoyer les donnees), I'adresse de 
debut expediteur (source), et I'adresse finale source (la derniere adresse a transferer). Le 
format de cette commande est : I'adresse de debut destinataire, suivie par le symbole 
« plus petit que » (<), suivie par I'adresse de debut source, puis un point, et enfin 
I'adresse finale source puis la lettre M (pour « move », deplacement). Comme avec les 
autres commandes du moniteur, toutes les adresses sont en hexadecimal. 
Par example, la commande : 

* 1 200<2000 . 2 1 OOM 

deplace a I'adresse 1200 en hexadecimal (adresse de debut, destinataire) les donnees pro- 
venant de 2000 (debut, source) et se terminant en 2100. Le moniteur recopie les donnees 
en memoire, a partir de I'adresse 2000 et jusqu'a I'adresse 2100 dans les positions 1200 a 
1300 dans cet exemple. Puisque les adresses sont en hexadecimal, la longueur du bloc est 
de 257 octets, en decimal, ou encore 101 octets en hexadecimal. Le contenu d'origine des 
adresses 2000 a 2100 reste inchange. 

Lorsque vous specifiez des adresses dans une commande de deplacement memoire, 
I'adresse de debut source devrait etre inferieure ou egale a I'adresse finale source. Si 
I'adresse finale source est inferieure a I'adresse de debut source, le moniteur ne transmet- 
tra qu'un seul octet, de I'adresse debut source a I'adresse de debut destinataire, puis ter- 
minera la-dessus I'operation de transfert. 

Remplissage de la memoire 

La commande de deplacement memoire remplit aussi la memoire. Le remplissage traduit 
ce processus de deplacement d'un ou plusieurs octets repetitivement a des adresses conse- 
cutives. Supposons que vous vouliez ranger des zeros dans un bloc de memoire, a partir 
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■ ' inFF En exploitant judicieusement les commandes de 

^ *1D00!00 

octets dans un bloc adjacent 'l^^^'^^^^,,,^,, de un a I'adresse du dernier octet 

mmy » i do i < i doo . i dfem 



• 1 r>ni i 1 DFF de zeros (ou plus precisement, avec le 

■te commande remplit les positions IDOl a ;°^F de zer ^ P ,a Uste 

^enu de la position lDOO)^Cette Pro«du^e n^^ ^""asse Sors. Puisque I'adresse 
d'origine existe au debut du "^'^^ ^I'^'^^.l^^'^Zc., le moniteur deplace la donnee 
de depart destinataire vient un octet apre^ ^ X adresse. Lorsque le second octet 
de IDOO a IDOl d'abord, chargeant 00 ^ d^™;^ i^^e en 1D02. Ce processus se 
est deplace, le moniteur preleve le contenu de DOJ^;' P ,,,„,fert precedent) 

poursuit jusqu'a ce que le contenu de IJFE etabli a ^^^^^^^^ ^ 

passe dans IDFF. En examinant ces positions, vous 

IDFF ont ete remplies avec des zeros. ..^ ^e plus d'un octet de lon- 

VouspouvezremplirlamemoKe a^^^^^^^^^^ IDOO a IDFF, vous 

gueur. Par exemple, pour deplacer 00 5t /r r 
^ez placer ces quatre octets en memoire a partir de IDOO 

» 1000:00 5E 7F FF 

. . ■ .n nlace Pour remplir la memoire jusqu'a IDFF, entrez la 
■itte structure est desormais en place. Pour icmv 

Bnunande : 



*1D04<:1D00. IDFBM 



Remarquez que I'adresse de debut destinataire est de un octet ^-^^^^ '^j^^^^ 
finale source ou a ete logee la liste des Q^atj^ -^^^ ' ^^/j ^ adresse a remplir, moins la 
ebut de la zone memoire et I'adresse source pointe la dermere 

ngueur des donnees : 

_ (arithmetique hexadecimale) 

Idfb' 

verifier que la duplication s'est bien faite dans tout le bloc me 
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La commande de verification memoire 

Cette commande moniteur compare deux blocs de memoire. relevant les differences am 
pourraient se manifester entre eux. Vous pouvez employer cette commande en conjonc^ 
r^nVI' ' '""""^"'^'^■'^ '^'^'"''e et ecriture memoire supportees par le moniteur et le 
DOS. Si vous sauvegardez la memoire sur un peripherique et desirez vous assurer que 
1 enregistrement s'est fait correctement, vous pourrez utiliser cette commande de comna 
raison. v-i^iupa- 

Son format est a peu pres le meme que celui d'une commande de deplacement. Entrez 
1 adresse de debut, destinataire (a laquelle commence la comparaison), immediatement 
suivie par le symbole « plus petit que » «), puis I'adresse de debut, source (a laquelle 
commence le bloc reference de la comparaison), un point, puis I'adresse finale source (oi, 
se trouve le dermer octet de la comparaison). Suit enfin le lettre V, pour verification 
bn voici un exemple : 

*32D0<;0.C:V 

S« ^" moniteur de comparer les donnees commenfant a I'adresse 

nnnf 'If' """""^"^ ^' '^^ continuer jusqu'a ce que I'adresse 32DC soit compa- 
ree a OOOC. Notez que les zeros de tete ne sont pas necessaires dans les adresses de com- 
mandes moniteur. 

Si le moniteur rencontre une paire d'octets non identiques (source et destinataire), il affi- 
che 1 adresse source avec la valeur qu'elle contient, ainsi que la valeur trouvee dans 
1 adresse destmataire correspondante. 

Pj^exemple. si vous avez deplace la memoire de 0000 a OOOC vers les adresses 32D0 a 

»32D0<0.CM 

puis affiche les blocs source et destinataire : 
*0.C 

0000- 4C 3C D4 4C 3A DB 8C 8C 
0003- FF FF 4C 99 El 
*32D0. 32DC 

32D0- 4C 3C. D4 4C 3A DB 8C SC 

32D.3- FF FF 4C 99 El 

* 

vous pourriez verifier le transfer! de visu. Si vous modifiez le contenu de 32D8, en posant 
jj\ au lieu de rF : 

*32D8: 5A 

puis introduisez la commande de verification : 

»32D0<0. CV 

le moniteur comparera le bloc source au bloc destinataire, octet par octet, jusqu'^i ce qu'il 
arrive aux adresses 0008 et 32D8, dont les contenus sont compares. Puisque vous venez de 
modifier I'adresse 32D8, le moniteur detectera un disaccord : 
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0008-FF (5A> 
* 

m sisnifie que la valeur, a I'adresse 0008 dans le bloc source, n'est pas la meme que 
"'iwle la valeur a I'adresse correspondante 32D8 du bloc destinataire. Le moniteur affi- 
tera d'abord la valeur trouvee a I'adresse source (0008, de contenu FF), puis el entre 
Lrcntheses, la valeur trouvee a I'adresse destinataire (5A). 

Kdresse destinataire n'apparatt pas ; le moniteur suppose que vous saurez ajouter des 
nornbres en base 16 pour trouver I'adresse de non-correspondance. Une fa?on d ev.ter ce 
calcMli d'adresse consiste a inverser les blocs source et destinataire : 

»0<32D0.32DCV 

' donnera : 

^: 32DS-5A (FF) 

« 

Ce message indique que I'adresse source 32D8 contient 5A en hexadecimal, alors que 
radresse correspondante (0008 : voir ci-dessus) contient FF. Cette methode economise un 
cal^, mais en cree un autre ; vous devez calculer la nouvelle adresse finale source 
(32|C). 

Verification des memoires sauvegardees 
sur les peripheriques d'Apple II 

La commande de verification est particulierement utile lorsque vous sauvegardez les con- 
tenus de la memoire sur cassette ou disquetle. En sauvegardant une partie de la memoire, 
puis en la rechargeant en un emplacement different, vous pouvez verifier que la sauve- 
garde a ete correcte el sans faute. L'exemple suivant montre comment executer cette veri- 
fication pour des programmes en langage assembleur, des fichiers de formes et d autres 
informations rangees dans des peripheriques d'Apple II. _ 
Si vous employez une unite a cassettes pour sauvegarder la memoire, la premiere etape 
consistera a entrer une commande d'ecriture memoire comme suit : 

■M-2000.20FFW 

Cette commande recopie les donnees en memoire, a partir de I'adresse 2000 et jusqu'a 
20FF, sur la bande magnelique. N'oubliez pas de lancer Tumte a cassettes en mode enre- 
gistrement avant de presser RETURN. Lorsqu'Appel II emet un « bip » vous indiquant 
que I'operation est terminee, arretez la cassette et rembobinez-la jusqu'au debut du son 
de reference. Si la memoire, de 2100 a 21FF, est disponible, utilisez la commande de lec- 
e pour recharger les donnees de la cassette dans ces adresses : 

«2100.21FFR 

4- 

N'oubliez pas de demarrer I'unite a cassettes en mode lecture. Lorsqu'Apple II fait enten- 
dre son « bip », cette operation est terminee. Des lors, vous pouvez verifier la memoire 
originale en la comparant a ce qui a ete sauvegarde sur cassette : 

I »2000<2 1 00 . 2 1 FFV 




commande de verification compare la memoire. de 2000 k 20FF, ce qui a ete enregis- 



244 



J^!^!!^!!L£1l;ut^ apple h 



D0NMEESMEI>1, A*2000,L*FF 

at' S * " OONNEESMEM, „,is„ ,„ 

BLOAD D0NNEE3 MEM, A*2100 

^°^'~^ztLi;zL'::"^ -p^'-, , 

la command, ve,ir,c.,i„„ Tco^pSJ • ft^ ™h„ge, 

CALL -151 
«2000<:2100.21FFV 

LA COMMANDE GO 

*3D0G 

quelque chose comn,e alt ou en n^^rSe ,T '^"'"^ ^ ^^^^^ 

lorsque le DOS est en memoire, I'adresrjS) h''"^ '"'"'"^"^^ 

tion en langage machine qui est : ^""fendra la premiere partie d'une instruc- 

JMP $9DB9 
UTILISATION D UNE IMPRIMANTE 
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d-interface, qui commande I'imprimante, suivi par CTRL-D et RETURN. Des lors, 
les sorties vont vers I'imprimante. Pour selectionner I'ecran d' Apple II et en faire a 
la sortie, utilisez le numero de connecteur zero (0) suivi par la commande 

^^^^cette commande, assurez-vous que le connecteur indique contient bien une carte 
SSerface. Sinon, Apple II va se verrouiUer. La seule fa?on de se sortir de la consisterait 
n«iiite a presser RESET. 

r commande d'imprimante fonctionne exactement comme la commande PR# (numero 
H connecteur) en Basic. Toutes deux positionnent le commutateur a deux octets CSW 
7 character output switch », soit commutateur de sortie caractere) a I'adresse 54 ($36). 
res deux octets contiennent une adresse pointant le sous-programme de sortie de carac- 
tere qui doit entrer en service. En modifiant le connecteur avec CTRL-P, vous changez le 
contenu des deux octets de CSW. 

m 

LA COMMANDE CLAVIER 

Cette commande ordonne au moniteur d'accepter des entrees d'un penphenque autre que 
le clavier de 1' Apple II. Tout comme pour I'imprimante, vous specifiez le numero de con- 
necteur correspondant. Frappez ensuite CTRL-K, puis return. Pour revenir ensuite au 
clavier d'Apple II, frappez la commande clavier avec le numero pour le connecteur. 
Cette commande positionne le commutateur KSW (« keyboard input switch » : commu- 
tateur d'entree clavier) a I'adresse 56 ($38) sur une adresse a deux octets, selon le connec- 
teur selectionne. 

ETABLISSEMENT DES MODES D'AFFICHAGE 

Pour que les sorties moniteur sur I'ecran soient en video inversee, entrez la commande de 
video inversee, abregee en un I. Les donnees affichees par Apple II apparaitront en noir 
sur fond blanc. Cependant toutes les commandes moniteur que vous entrerez seront tou- 
jours affichees en mode normal, blanc sur fond noir. 

Pour terminer I'affichage en video inversee, introduisez la commande de video normale, 
abregee en N. Aucune de ces deux commandes ne demande de parametres additionnels, 
autres que I ou N. 

ARITHMETIQUE BINAIRE UN OCTET 

AVEC LE MONITEUR , , 

Le moniteur execute des additions et des soustractions binaires sur un octet. Le resultat 
est egalement sur un octet. Pour faire une addition, entrez un cumulande en hexadecimal, 
puis le signe plus ( 4- ), et enfin un cumulateur en hexadecimal. Si le resultat est superieur k 
FF, le moniteur tronque le digit de plus fort poids et n'affiche que les huit bits de faible 
Poids du resultat, comme le montre cat exemple : 

»7F+8A 
=09 



Pour executer une soustraction, entrez le diminuande, le signe moins (-), puis lediminu- 
teur. Comme pour I'addition, ces nombres doivent etre en hexadecimal. Si la difference 
est inferieure a zero, le moniteur affiche le resultat en complement a un, comme le montre 
cet exemple : 



«0A-2D 
=DD 
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En^emr^ntCTRf y'^^'^'™ DEFINIES PAR L'UTILISATEUR^ 

hexadecimale 3F8 lorsque CTRL-Y est introZte ifexfr- T ^ ^ ^'^'''4 

3F8, pour loger una instruction de S en Engage ^^^^^^^^^^^ ''T''' 4 

gramme special en langage machine stocke QuetuTprt e "r^emo^^^^^ 
tialiser un saut a ce programme via 3F8. memoire, c 1 RL-Y pourra mi. | 

L'exempleci-dessousmontre comment etahlirrTRT v„,^.., a- ... 

soft sans avoir a frapper la commandetmi^f e 300^"°" '''"^^^ ^PP'- 

c^er«<e/- octet de I'adresse specitier cf aftorrf le 

ratessr3D0":"^"'^ de chargement en m.moire qui instalie une instruction de saut , 

*3F8:4C DO 03 

Maintenant, essayez CTRL-Y. La commande 3D0G est certainement battue - 
Pour un autre exemple, examinons comment vous pourriez emXerCTRT V 

*F666G 

le caractere d'appel du mini-assembleur apparalt : 
; 

!3F8:JMP *F6&6 

03F8- 4C 66 F6 JMP ♦F666 *— U mini-assembleur 

affiche cette ligne 



SnecTde suTSri ad Z ""^ ''^"^ ^^^'^ -chez que la 

indiqiant a^'il fai^r^ de I'mstruction a 3F8, ne hexadecimal, I'operande ($F666) 

moXur! ?res Programme mini-assembleur. Pour revenir au 

! »FF69G 
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j^E MINI-ASSEMBLEUR 



ihssedez un Apple II standard (ou la carte Integer Basic avec un Apple I Plus), 
'°"Anosez d'un programme en ROM qui vous evite, si vous programmez en langage 
^""^ h eur la torture d'un assemblage manuel. Le mini-assembleur res.de en ROM avec 
^^''"^ ' 8;'^ II est appele mini car le programmeur doit employer des adresses httera- 
.of que des labels mnemoniques en tant qu'operandes dans les mstruct.ons en lan- 
t embleur De plus, chaque ligne de code que vous entrez est automat.quemen 
a rm ent assemblee en langage machine. Le principal probleme reside dans le fait 
*'"'"vt s nfpouverinserer ou supprimer des instructions a volonte, comme vous le pour- 
''."^ ovf-r un assembleur couKint ou un editeur de texte. 

r incipal avamage du mini-assembleur est qu'il vous permet introduction d'mstruc- 
^orSLel directement, tout en conservant la facilite d'emploi des mstruct.ons mne- 

Sus ex Suera ias les concepts de la programmation en assembleur. II ne couvr.ra pas, 
nonolus le jeu d'instructions du 6502 employe par Apple II. 

rssfs icette discussion sur I'assemblage, les operandes, les mnemoniques, et vous 
t Lllez Das Plus avant Etudiez au prealable les techniques de programmation en 
Smief et^ieu dMnstLions du 6502. Puis, revenez a cette lecture et terminez ce 

Lchapitre. 



ACC 



L'ACCES AU MINI-ASSEMBLEUR 

L-adresse d entree dans le mini-assembleur est F666 en hexadecimal. A partir du mom- 
teur, faites : 

*F666G 

Le moniteur sautera alors au mini-assembleur. A partir de I'Integer Basic ou de 1' Apple- 
soft (versions disque ou cassette), entrez la commande en mode immediat . 



CALL 



2458 



Lorsque vous appellerez le mini-assembleur, le haut-parleur d' Apple II emettra un 
« bip >>. Le caractere d'appel du mini-assembleur est un point d exclamation (!). 

£rrciirs d'cntrccs 

Le mini-assembleur detecte des erreurs que vous pourriez commettre e"J"trant des ins- 
tructions en langage assembleur. II affiche une erreur en emettant un « b.p J" re-at- 
ficham I'instruction avec accent circonflexe en-dessous du prem.er caractere incorrect. Le 
compteur de positions n'est pas incremente ; il reste inchange, de fafon que vous pu.ssiez 
re-entrer I'instruction correctement. 



COMMANDES MONITEUR POUR LE MINI-ASSEMBLEUR 

Chaque fois que vous etes dans le mini-assembleur, vous pouvez executer des commands 
mon[teur. Aussitot apres le caractere d'appel du mini-assembleur (! , '^'l^'^'J^^^ 
dollars ($), suivi par la commande moniteur. L'exemple suivant montre comment exami 
ner le contenu de la memoire a partir du mini-assembleur : 
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!*1CFF 

ICFF- E6 



Cette possibilite fait economiser du temps, lors des allees et venues entre le mini . 
POUR QUITTER LE MINI-ASSEMBLEUR 



FORMATS DES INSTRUCTIONS 

teur memoire du moniteur H vou faut ™v '"'"'-^^^f^bleur dispose d'un poin- 

AND *303A 

Le second format d'adressage se trouve avec le mode immediat. par exemple : 

LDA #*04 

^^^ur'S^^^^'-'lS^^ P--™ --^t- de I'operande. C'est un indi- 

^t"' '''^ ^^^^^^^ "^^^ l-accumulateur. Sans ce 

c2le mimre d'aTeSe^^^^^^^^ ''"istruction ainsi : « prendre le contenu de la 

adressage TsoTu I'accumulateur », ce qui ramene 4 un 

i?dr"sTi'e imm^^^^^^ eTlanf '"""'tf' "^"^ '"'"'^^ ^" ^ confondez pas 
actions font Totakment H'fr' """" ^'"^diate en Basic. Les 

— r-nSST^^^^^^^^^ — . aussi 

Le tro.seme mode d'adressage est I'adressage indexe. quU I'allure suivante • 

CMP «23,X 
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OU 



AND *80,Y 



instructions se ressemblent, les registres X ou Y apparaissent comme un second 
Ide Fondamentalement, ce format donne naissance a une mstruct.on en langage 
h"ne ou le contenu du registre X ou du registre Y a ete addit.onne au premier ope- 
de la so'n'"^ constituant I'adresse a laquelle I'instruction se refere. 
^*yis Mtrouve la pre-indexation indirecte : 

1; AND (*FO,X.) 



la simme des contenus de I'adresse ^FO) et du registre d'index X point^nt une adresse 
Eil leS premiers octets de la memdre laquelle, a son tour, po.nte la donnee qui ser- 
vira d'operande a I'instruction. 

U post-indexation indirecte est un mode d'adressage se traduisant par . 



ORA (*22).Y 



Dans ce format d'instruction, le premier operande sert de pointeur pour une adresse sur 
ESlSs ici logee ^ la position $22. Cette instruction ajoute le contenu du reg^tre 
ScTy IVai es'sTtrouvee au $22 ; la donnee trouvee a cette nouvelle adresse sert dans 
fiuction en langage machine. Le mini-assembleur reconnatt I'adressage post-mdexe 
iS lorsq:^ le premier operande est entre parentheses, comme dans I'exemple 
ci-dessus. 

L'adressage indirect peut etre illustre ainsi : 



JMP (*22FE) 



Ici, l-ittstruction de saut JMP ne charge pas I'adresse $22FE dans le ^o'"?^ 
C'est I'adresse trouvee k la position S22FE, sur deux octets, qui ira dans le compteur ordi- 
nal. De ce fait, I'operande, en format indirect, est reellement un pointeur plutot qu une 
adresse litterale. 

UTILISATION DU MINI-ASSEMBLEUR 

Ainsi que nous I'avons deja indique, le mini-assembleur entretient un compteur de posi- 
tions qui s'incremente de la longueur de chaque instruction en assembleur que vous 
entrez. En d'autres termes, une fois que I'instruction que vous avez entree a ete assemblee 
en langage machine, le mini-assembleur calcule sa longueur (1, 2 ou 3 octets) et incre- 
mente le compteur de positions qui passe a la ligne suivante. 

La premiere chose a faire pour exploiter le mini-assembleur consiste alors a positionner ce 
compteur de positions. Faites-le en tant que partie de la premiere instruction en assem- 
bleur, par exemple : 

m !8DB0:LDA tt$04 

Immddiatement apres le caractere d'appel de I'assembleur, entrez I'adresse de depart du 
programme, ici 8DB0, suivie par un double point (:) puis par la premiere instruction en 

assembleur. , ... „ ^ 

Vous n'aurez plus k introduire une nouvelle adresse pour le compteur de positions avec 
I'instruction suivante. Le mini-assembleur la calculera, sauf si vous souhaitez appeler une 
adresse diff^rente en re-initialisant le compteur de positions comme ci-dessus. 
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■' JSR FBIE 

Ced ^quera au m.ni-assembleur qu'il doit calculer ,a nouvd.e va.eur du compteur de 
Developpement d'un exemple 

emr. deu, dies du h»,.pX, ,0- . p „ ' .tl^^^ " f ''r™"' 

IDOO- A2 00 LDX #*00 



I 1 DOO : LDX #*00 — U premiere instruction Stablit le compteur de positions 

1D00-- A2 00 LDX #$00 

. JSR FB 1 E ^ Tous les nombres sont en hexadfcimal (le prffixe $ est inutile) 

1D02- 20 IE FB JSR *FB1E 
I STY ICFF 

1D05- BC FF IC STY SIPFF 
! INX 

1D08- E8 
•' JSR FBIE 

1D09- 20 IE FB . (SR *FR1P 
.' LDA C0.30 *FB1E 



IDOC- AD 30 CO 
•' DEC ICFF 



LDA *C030 
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IDOF- 
! BNE 

1012- 
I LDA 

1D14- 
! INY 



CE FF IC DEC *1CFF 
1 DOC '— Le mini-assembleur calcule le saut relatif (F8) 



DO F£ 
C030 

AD 



30 CO 



1D17- C-S 
>. BNE 1D14 

1D18- DO FA 
! JMP IDOO 



BNE 



LDA 



INY 



BNE 



*1D0C 



*C030 



*1D14 



IDIA- 



00 ID 



JMP *1D00 



Apres avoir introduit ce programme, verifiez que vous n'avez commis aucune erreur. La 
meiUeure fa?on de proceder consiste a lister le programme en memoire, de preference en 
format assembleur. II vous faudra employer le moniteur, comme decrit ci-dessous. 
Une autre mesure de securite consistera a sauvegarder ce programme sur cassette (avec la 
commande moniteur W) ou disque (avec I'ordre Basic BSAVE). 
Pour lancer le programme, branchez-vous a la position IDOO. Employez la commande du 
moniteur G ou faites un CALL 7424 a partir du Basic. Manipulez les commandes des 
jeux afin de constater comment elles affectent le haut-parleur. Pour terminer, pressez 
RESET. 

DESASSEMBLAGE 

Le moniteur contient une commande vous permettant de lister des instructions en assem- 
bleur meme si voire Apple II ne dispose pas du mini-assembleur en ROM. La commande 
L, pour « lister », desassemble 20 instructions en langage machine et les retablit en lan- 
gage assembleur puis les affiche sur I'ecran ou tout autre peripherique que vous avez 
choisi. La commande L fait appel au compteur de positions, servant de pointeur vers 
I'instruction suivante a desassembler. Aussi, si vous entrez L juste apres le programme 
suivant, le desassemblage commencera a I'adresse IDID et ne listera pas le programme 
ci-dessus. 

Avant d'employer la commande listage, une bonne habitude veut qu'on positionne le 
.pteur de positions. Voici le listage desassemble du programme ci-dessus : 



!»1D00L 












IDOO- 


A2 


00 




LDX 


#*00 


1D02- 


20 


IE 


FB 


JSR 


*FB1E 


1D05- 


8C 


FF 


IC 


STY 


*1CFF 


IDOS- 


E8 






INX 




1 D09- 


20 


IE 


FB 


JSR 


*FB1E 


IDOC- 


AD 


30 


CO 


LDA 


*C030 


IDOF- 


CE 


FF 


IC 


DEC 


*1CFF 


1D12- 


DO 


FS 




BNE 


«1D0C 


1D14- 


AD 


30 


CO 


LDA 


*C030 


1D17- 


C3 






INY 




IDIS- 


DO 


FA 




BNE 


*1D14 
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IDIA- 


4C 


00 ID 


. IMP 
•—'1 in 


* 1 DOO 


IDID- 


9F 








IDIE- 


4E 


A5 12 


1— or\ 


d: i -I ACT 

* 1 2H.5 


1D21- 


M 


5>6 


LDY 




1D23- 


A3 




■???•■ 




1D24- 


DO 


A4 


BNE 


*1CCA 


1D26- 


EF 




??? 




1D27- 


A4 


62 


LDY 


*62 


1 D29- 


A2 


70 


LDX 


#*70 



sembleur) et pressant RETURN sans r,r,citi^„ i entrant L ($L dans le mini-as- 

TEST ET DEBUGAGE DES PROGRAMMES 

tn plus du mini-assembleur, le moniteur de I'Apple II standard nffr. h 

debugage (mise au point) qui vous aideront or,m^ ^^^ndard offre des possib.htes de 

La commande STEP 

^:;rdrir.n: » o;£s^*,':st°"'t - """"""" - " 

4 pas, afin de So e^i , H, T '"f"™™ coun, on pent i'exfculer en p>i 

Lorsque vous executez la commande STEP <« stpn » - „„o^ r 

affiche instruction nnint^,. n,r7 . momteur desassemble et 

nus des reg res du mkronr^. P"^"'""^' ^ffi'^he les conte- 

Le formaS rclmanT ™ ^ ^"'^ "'^PP'^ " au moniteur. 
tionnerTe^tmSt^^^^^^^^^^^^^^^ 

m^nrsr^do'nnLtdrr","""'' """''^^ P-B~ -peri- 

registresT„;^et~m^^^^^^^ ^ ^ - ^ ^ 

* 1 DOOS 

IDOO- A2 00 LDX #$00 

A=FF X=00 Y=SC P=32 S=FS 

(Irr 'e™ne?i:m"i^^^^^^^^ ''.^r '^^^ ^ ''■^"^^ — "^^s moniteur 

Sogramr"ni~?£tru^^^^^^^ ™ - P- ' P- ^ 

J »Hu d 1 msiruction b FY a la position memoire 1D05. Vous devrez 
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; un sous- 



r-la commande S neuf fois, car I'instruction JSR de la position 1D02 appelle u.. 
*""^«mme en FBIE que vous devrez parcourir avant de revenir en 1D05. Une fois la, 
^'^"minez la memoire avec la commande moniteur pour examiner la position ICFF. L'ins- 
^"^ction en 1D05 range la lecture de la manette a I'adresse ICFF : 



1 D05- 
A=00 
*1CFF 



SC FF i.C STY 
X=00 Y=00 P=:j:2 S-F-i. 



*li::FF 



ICFF- 00 
•» 

Avec la commande d'examen memoire, vous constatez que le contenu du registre Y (3F) 
est maintenant range a I'adresse ICFF. Vous pourrez faire appel a la plupart des com- 
mandes moniteur en faisant du pas a pas. 

La commande TRACE 

Un programme peut, parfois, se reveler trop long pour le verifier en pas a pas. Vous pre- 
fererez alors suivre I'execution de chaque pas mais n'intervenir que lorsque c'est neces- 
saire. La commande TRACE du moniteur vous servira a cela. Sa sortie est semblable a 
celle de STEP, mais elle vous dispense d'entrer un ordre STEP pour chaque instruction 
qu'Apple II doit executer. Pour stopper la commande TRACE, vous pouvez presser 
RESET ou inclure une instruction BRK en langage machine dans le programme ; lorsque 
le moniteur la rencontrera, il retournera les commandes a I'ordinateur (via le moniteur). 
Le format de la commande TRACE comporte une adresse optionnelle suivie par la lettre 
yoki la premiere partie du programme sonore en mode TRACE : 



*1D00T 

1 DOO- 

A=FF 
1 D02- 

A=FF 
FBIE- 

A=00 
FB21- 

A=00 
FB23- 

A=00 
FB24- 

A=00 
FB25- 

A=^00 
FB2S- 

A:^00 
FB2E- 

A=00 
1D05- 

A=00 
1 D08- 

A=00 



A2 00 LDX #*00 

X=00 Y=SC P=32 S=F6 

20 IE FB JSR *FB1E 
X=00 Y=SC P=32 S=F6 

AD 70 CO LDA *C070 
X=00 Y=SC P=32 S=F4 

AO 00 LDY #*00 

X=00 Y=00 P=32 S=F4 

EA NOP 
X=00 Y=00 P=32 S=F4 

EA NOP 
X=00 Y=00 P=32 S=F4 

BD 64 CO LDA *C064,X 
X=00 Y=00 P=32 S=F4 

10 04 BPL $FB2E 

X=00 Y=00 P=32 S=F4 

6.0 RTS 
X=00 Y=00 P=32 S=F4 

8C FF IC STY *1CFF 
X=00 Y=00 P=32 S=F6 

E8 INX 
X=oi Y=00 P=30 S=F6 
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1 D09~ 




20 


IE FB 




*FB1E 


A=00 


) 


'=01 


Y=OC 


' P= 


•JO S=F6 




FBIE- 




AD 


70 i; 





1 ri A 
LLIA 


*C070 


A=27 


X 


=0 1 


Y=OC 


P= 


JO S=F4 




FB21- 




AC> 


00 




LDY 


#*00 


A=27 


X 


=01 


Y=0(: 


P= 


32 S=F4 




FB23-- 




EA 






NOP 




A=27 


X 


=o 1 


Y=00 


P= 


32 .S=F4 




FB24- 




tH 






NOP 




A=27 


X 


-■=01 


Y=00 


P= 






FB25- 




BD 


64 C 





LDA 


*C064, 


A--27 


X 


=01 


Y=00 


p= 


30 S=F4 




FB28- 




10 


04 




BPL 


*FB2E 


A=27 


X 


=01 


Y=00 


p=. 


50 S=F4 




cn-iT.. 










RTS 





L inconvenient de TRACE par rapport a STEP reside dans le fait que vous maitri.., 
moms I'execution de chaque pas du programme. Lorsque vous emrez bi iaZen" 1 nro 
gramme, il vous faut introduire des BRK aux points cles. Ce sont les fonctionsWiouerd; 
votre programme. Naturellement, vous pouvez remplacer BRK par S'd W 

D'autre part, la commande TRACE s'execute a une fraction de la vitesse du Droeramme 

s-a :r imTdaLT;- ^-"^^'^"^^ bTkTztzz 

d adresse IDIA dans le programme sonore. En entrant la commande IDOOG ce nro 
gramme ne demande qu'une fraction de seconde pour s'executer. Par contre, e^ emZ 
1 DOOT, le programme prend de 60 a 70 secondes. Aussi, si le programme a tes er esttn^ 
ag.sez avec precaution en mode TRACE si vous souhaitez Ju'e'lle vous sS de qt^ 

Retour sur le compteur de positions 

mande'sTErinr"' anterieurement dans la section consacree a la com- 

^TEP et ^RACF n ""T"' ""''J"'" '^^ commandes du moniteur en alternance avec 

rcolteur ie f I'utilisateur) modifient toutes le contenu 

du compteur de positions lorsque vous les introduisez. II y aura rupture dans le deroule- 
ment du programme execute en STEP ou TRACE, et vous devrez r^s ttnner lfcomp- 
^ m le com' t^ T"' "'"'^ ^" '''^^ °" pie sdvant montre orn 
mem le compteur de positions est modifie par I'une de ces commandes : 



* 1 DOOS 

IDOO- A2 00 LDX #$00 

A=62 X=00 Y=00 P-32 S=F;3 
*S 

1D02- 20 IE FB ,JSR *FB1E 

A=62 X=00 Y=0O P=.^':' <:;=Fq 
*L ' " 

- — Ici, commande de listage 



FBIE- AD 70 CO LDA *C070 
FB21- AO 00 LDY #*oo 

'^B23- EA NOP 
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FB24- 


EA 




NOP 




FB25- 


BD 


64 


CO LDA 


$C064 


FB2S- 


10 


04 


BPL 


*FB2E 


FE2A- 


cs 




I NY 




FB2B- 


DO 


F8 


BNE 


$FB25 


FB2D- 


88 




DEY 




FB2E- 


60 




RTS 




FB2F- 


A 9 


00 


LDA 


#$00 


FB3 1 - 


OCT 


48 


STA 


$48 


FB33- 


AD 


56 


CO LDA 


$C056 


FB36-- 


AD 


54 


CO LDA 


*C054 


FB39- 


AD 


51 


CO LDA 


$C051 


FB3C- 


A9 


00 


LDA 


#*00 


FB3E- 


FO 


OB 


BEQ 


*FB4B 


FB40- 


AD 


50 


CO LDA 


$C050 




AD 


53 


CO LDA 


$C053 


FB46- 


20 


36 


F8 JSR 


*FS36 


FB49- 


A9 


14 


LDA 


#$14 


A=14 


X=00 


Y=< 


")0 P=30 S=F6 




FB4B- 


85 




STA 


*22 


A=14 


X=00 


Y=i 


■)0 P=30 S=F6 





— Modifier le compteur de positions 
afin que le prochain pas soit 
$FB49 au lieu de $FB1 E 



Sous-programmes utiles du moniteur 

Parfois, le Basic n'est pas assez puissant pour executer toutes les fonctions de votre pro- 
gramme. C'est la, naturellement, I'une des raisons pour lesquelles les programmeurs 
reviennent aux sous-programmes en assembleur. Cette section montre comment les refe- 
rencer a partir d'un programme en Basic. 

En melant des programmes en assembleur a votre programme Basic, vous pouvez creer 
autant de problemes que vous souhaitez en resoudre. Ou allez-vous loger, en memoire, le 
programme en assembleur ? Rappelez-vous que la memoire d'Apple II contient quatre 
grandes zones reservees (texte, pages graphiques basse resolution, et deux pages graphi- 
ques haute resolution). Le DOS et I'interpreteur Basic peuvent egalement occuper de la 
memoire. Loger en memoire un programme la ou il ne creera pas de probleme depend du 
volume memoire dont vous disposez et de la version d'Apple II que vous utilisez. 

Incorporation des sous-programmes 

Si vous decidez d'employer un sous-programme moniteur dans votre programme Basic, 
assurez-vous d'abord qu'il n'en existe pas d'equivalent en Basic. Cela vous epargnera la 
peine de compliquer ce qui pent rester simple. Puis, testez si le sous-programme en assem- 
bleur demande qu'on lui passe des parametres a partir du programme Basic. S'il vous faut 
charger des valeurs dans les registres du microprocesseur avant d'executer ce sous-pro- 
gramme, ou si ses resultats resideront dans ces registres apres execution, vous devrez utili- 
ser des instructions supplementaires en langage assembleur pour interfacer le Basic. La 
Plupart des sous-programmes du moniteur ne demandent pas de parametres au Basic ; 
ceux qui en demandent disposent frequemment d'une contrepartie en Basic. 
Une fois definf le sous-programme a employer, il vous incombera de le documenter de 
fa?on que sa signification soit claire. Par exemple, CALL - 936 efface I'ecran et place le 
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curseur a Tangle superieur gauche de I'ecran. Une fagon de rendre cette instruction 
d'appel plus explicite consiste a etablir une variable au debut du programme comme suit • 

1.0 E;FFACEMENT = -936 

puis a s'y referer ensuite : 

1.1510 CALL e:ffacement 

Dans ce cas, I'instruction CALL est evidente, mais au pri.x d'une instruction supplemen- 
taire dans le programme. Votre programme devient alors plus facile a lire et a debuguer. 

Problemes a eviter 

Si votre Apple II dispose d'un editeur-assembleur, il est facile de translater des program- 
mes en re-initialisant le point d'origine et en re-assemblant. Cependant, si vous avez 
redige un sous-programme en assembleur a I'aide du mini-assembleur, et si ce sous-pro- 
gramme a ete prevu pour travailler avec le Basic, vous rencontrerez peut-etre des difficul- 
tes qui vous obligeront a re-ecrire ce sous-programme pour des Apple 11 avec divers volu- 
mes de memoire. Ceci se produira si vous employez des positions memoires occupees par 
le DOS, les pages graphiques, ou I'Applesoft en disque ou cassette. Essayez alors d'utili- 
ser les sous-programmes du moniteur chaque fois que ce sera possible. 
Si vous programmez en Applesoft, employez toujours la fonction USR pour passer des 
parametres au sous-programme, ou retour, a la place de I'instruction CALL. Les adresses 
9D a A3 stockent les valeurs des parametres transmis par USR ; vous pourrez vous servir 
de cette zone pour repasser des parametres au Basic. Employez I'ordre POKE pour placer 
une instruction de saut JMP aux positions 10 a 12 (OA a OC en hexadecimal). Ces posi- 
tions doivent contenir une instruction JMP au debut du sous-programme en langage 
machine appele par USR. 

INTEGRATION DU PROGRAMME AU BASIC 

En Basic, les ordres LOMEM: et HIMEM: protegent votre programme en assembleur et 
interdisent toute surcharge par le Basic. L'etablissement d'un programme en assembleur a 
aussi d'autres exigences si vous voulez disposer en memoire, simultanement, de I'Apple- 
soft en disquette ou cassette ou du DOS. La procedure generale pour employer des sous- 
programmes en assembleur ou des programmes en Basic avec le DOS est la suivante : 

1. Appelez le DOS. 

2. Chargez I'interpreteur Basic du disque ou de la cassette, si besoin est. 

3. Etablissez LOMEM : ET HIMEM : 

4. Chargez le programme en langage assembleur. 

5. Chargez le programme Basic du disque ou de la bande (ou frappez-le au 
clavier). 

Le DOS repositionne HIMEM : apres que vous I'ayez charge, du disque vers la memoire. 
L'interpreteur Applesoft repositionne LOMEM: apres son chargement. Vous reposition- 
nez LOMEM: et HIMEM; pour reserver de la place a vos programmes en assembleur, 
puis les charger dans cet espace protege. Les charges ulterieures de programmes Basic et 
leurs lancements n'affecteront que I'espace memoire restant entre LOMEM: et HIMEM: 
Si vous voulez plus de details sur la fa?on de reserver de la place a vos programmes en 
assembleur, examinez la carte de la memoire donnee dans I'appendice G. Revoyez aussi la 
discussion sur LOMEM: et HIMEM: dans le chapitre 8. 



CHAPITRE 8 



PRECIS DE BASIC, 
INSTRUCTIONS ET FONCTIONS 



■l^pitre decrit la syntaxe de toutes les instructions et fonctions Basic d' Apple II. Les 
instructions seront tout d'abord presentees, par ordre alphabetique ; puis, ce sera le tour 
des fonctions, egalement par ordre alphabetique. 

Ce chapitre sert de reference pour toutes les instructions et fonctions. Les chapitres 3 a 7 
decrivaient les concepts de la programmation. lis donnaient egalement des exemples 
d'instructions et de fonctions intervenant dans le programme. 

MODES IMMEDIAT ET PROGRAMME 

La plupart des instructions peuvent etre executees en mode immediat ou programme. 
Sauf mention contraire, vous pouvez supposer qu'elles peuvent etre employees dans ces 
deux modes. Les exceptions seront indiquees. Quelques instructions n'lntervienrient que 
dans I'un de ces modes et non dans I'autre ; d'autres serviront dans les deux modes mais 
seront plus pratiques avec I'un d'entre eux. 

Certains ordres sont des ordres du systeme d'exploitation (DOS). lis peuvent mtervenir 
comme on I'a vu en mode immediat. En mode programme, cependant, ils devront etre 
inclus dans un ordre PRINT, avec CTRL-D (code ASCII = 4) en premier caractere. Ainsi, 
les deux ordres suivants sont equivalents : 
^ 3 CATALOG 

J ] PR I NT CHR*<4)! "CATALOG" 

Notez qu'au lieu d'employer CHR$(4) comme ci-dessus, vous pouvez frapper des guille- 
mets en y insurant CTRL-D. Sur I'ecran, vous aurez I'impression d'avoir presse les guiUe- 
mets deux fois. Le caractere CTRL-D est present, meme s'il n'est pas visible. 

Versions DU BASIC ^ . 

Toutes les instructions et fonctions ci-apres sont disponibles a la fois en Integer Basic et 
en Applesoft, sauf mention contraire. Lorsqu'une instruction ou une fonction agit diffe- 
remment dans ces deux versions du Basic, les differences seront notees. 
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.ions „„„rrr: ;ss:'cSc'stT " ™^ '« 



dans te accolades doii aire prcsenl ; co accofade S 
ncnt plus dans rinsiruclion recite " '"""'«<■ 

Les crochels indiquenc Que le parametre Indus esi oDIinnn , 
CCS crochets .■in.ervicnncn, pas dans INns ncSn rSe ' 
Les pomis de suspension Indlqueni que le nrecedenl Tem „ 

irs,z: • s,r"" * ~ ---pp-Si'XSs 

Tous les autres symboles de ponctualion - .ir.ule donhi. 
n.,n.,^Sn,IW e, pareu.hte - dolveu. aSati^tle 

e„r. en 



numero 
de ligne 
autres signes 
de ponctuation 



truction dans laquelle ils app^a ssrt T ^""^ ^'''^'^'''"^^ ''^ 

tion. ' definis dans le texte decrivant I'instruc- 



<^ol Numero de colonne en graphique basse resolution ■ une expres- 

iNumero de colonne en graphique haute resolution • une exnres- 

n„ K, ^ constante numerique ou chaine. 

Numero d'unite , disques, devant 6tre specifie sous forme DO 

"iltionnett' ^"f''' °" ^''P"^^'''"' ^^^^^^ ---que, 
relatwunelle ou booleenne (en Applesoft seulement) • toute 
exnrS ^^onibmaison valide de ces elements. ' ' 

Zrnm tT. ^^"^'"^ ^^P^^^^ion. 

jz:f.,,r LTnrn^hir ^^^'^^^^ - — • 

L?1"h P^g'-^^'nme Basic. 

ASarfr p ' P'-ogramn^e Basic. 

Express,on numerique. variable ou constante qui lvalue une 

SSirH '''-.^'' de -65535 k 
- 2 etc ^' °" ""^^^^^ equivalem a - 1, -65534 a 

Toute position memoire specifiee par une constante entiere, de 

constan °" ' ^''^^^ (hexadecimal). Les 

tes hexad^cimales sent identifi^es par le prefixe dollars ($). 



;re, ae 

:$). 



t 
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Toute chame de texte incluse dans des guillemets. 
Numero de rangee en graphique basse resolution ; une expres- 
sion numerique de valeur comprise entre et 47. 
Numero de rangee en graphique haute resolution ; une expres- 
sion numerique de valeur comprise entre et 191. 
Numero de connecteur d'entrees-sorties ; doit etre SO, SI, S2, 
S3, S4, S5, S6 ou S7. 
En Integer Basic, toute variable numerique ou chame. En 
Applesoft, toute variable numerique, entiere ou chame. 
Tout nom de variable numerique. 

En Integer Basic, toute variable numerique indicee. En Apple- 
soft, toute variable indicee entiere, numerique ou chame. 
Identification pour numero de volume d'un disque (entre VO et 
V255). 

INSTRUCTIONS 

(par ordre alphabetique) 

APPEND * 

Ouvre un fichier (voir OPEN) et positionne le pointeur de fichier a la fin du fichier. 

Format : 

J APPEND nomdufichier [,Dn] [,Sn] [.Vn] 

I 

f Tableau 8.1. — APPEND en langage machine. 



LANGAGE MACHINE 


EN ASSEMBLEUR 6502 


Decimal 


Hexadecimal 


Instruction 


Commentaire 


169 


A9 


LDA $0 


Le programme moniteur a SFDED 










extrait le caractere du registre A ($0, 


76 


4C 


JMP SFDED 


dans ce cas) et I'envoie sur dispositif 




ED 




de sortie selectionne, le disque. Voir 


B 


FD 




appendice D. 



Un buffer memoire de 595 octets est attribue au fichier de texte specifie. Le fichier doit 
Stre sequentiel. La commande WRITE peut ensuite servir a ranger des informations dans 
1? fichier, a partir du premier octet libre. 

rnier suit immediatement le dernier caractere du fichier, sauf s'il se trouve des octets 
ilises au milieu. 

Parfois, APPEND ne commencera pas au premier octet libre du fichier (souvent, a la fin 
du fichier). Au contraire, il commencera au debut du fichier (horreur !). Pour etre sur 
que 5a n'arrivera pas, votre programme devra toujours ecrire un marqueur de fin de 
fichier avant de clore le fichier dans lequel il vient d'ecrire. Le court sous-programme en 
langage machine du tableau 8.1 assure cette fonction. Avec POKE, introduisez-le en 
memoire, n'importe ou, la ou vous disposerez de cinq octets libres (les positions 768 a 772 
conviennent, sauf si vous ne les occupez pas avec autre chose). Appelez alors ce sous-pro- 
amme (avec un CALL) tout juste avant de clore le fichier. 
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V«. I'erreur VOLUME MiStch [ -'^'"^ ''^"^ ^« n'eTt pas ,1 

fichier est deja ouvert APPENm f ^'^ccordera avec tous dTJ 

derniere reference d'unite ISaZ^Tet 3 D« ou S« sont on,' 

V« est absent. De .a., « pS^Z' Itrn^ZT^^ ' 

" - P-t etre employe en n.ode comn^ande. " 
AUTO 

Etablit ,a „u.,rotatio„ auto.ati.ue des Hgnes en Integer Basic. 
Format : 

AUTO /igne [, increment] 

SlS^^JtSSr^-^ - - vous .appe. . 

defaut. est 10 (s'il n'est pas spedfie Prarez CTR^^^^^^^^ '"'1^"' p" 
tique de hgne ; la numerotation automatLue """^ ^^^^"^^ ""'"ero aut^ma 

suivante (voir MAN). ^"'o^atique reprend sauf si MAN est entre sur la Ze 

Peut etre employe en mode immediat 
Non disponible en Applesoft. 

BLOAD 



Format : 

BLOAD j^^^^ ^^^^^ 

Si le parametre A est absent ur v.- 

position , partir de laquelle H a^SautgaTd^^^^^^ ^ — n.ant a la 

m nin ^" ^ -'eZos Si ^ parametre est pre- 

HLOAD doit etre employe avec soin t^. f 

gramme, I'Applesoft, le DOS, etc ) sera suL" '^"^ ^" '"^'"oi'-e (votre pro- 

Si le fichier n'existe pas sur I'uni^n ^ surcharge par le fichier. ^ ^ 

FOUND est affiche. Si le disqr^D^et s7n w""; '"'/^ """^^^ '^'^ ^'LE NOT 
VOLUME MISMATCH. ' ^" " ^«l"nie V«, il en resulte une erreur 

absent, VO est utilise. ^ ' °" connecteur est prise en compte. Si Vn est 

est une commande dn nr»<; „ • 

dnaeau DOS, qmexigeun PRINT etunCTRI n a 
gjjjjj^ ci un 1 KL-D en mode programme. 

charge"dL^^^^^^ en langage machine), le 

dans le langage assembleur du 6502) iTa pSrSoirde depT^^ "^'^"'"^ 



PRECIS DE BASIC, INSTRUCTIONS ET FONCTIONS 



261 



format 5 

BRUN nomdufichier [,A mempos] [,D«] \,Sn] [,V«] 



. |g parametre A est absent, le fichier specific est charge en memoire a partir de la posi- 
tion qu'il occupait lorsqu'il a ete sauvegarde (voir BSAVE). Si le parametre A est present, 
le fichier est charge a I'adresse mempos. 

Un programme en langage machine pourra ne tourner correct ement qu'a une seule posi- 
tion memoire. Verifiez soigneusement les instructions qui dependent des adresses avant de 
charger le programme en un nouvel emplacement. BRUN surcharge tout ce qui se trou- 
vait dans la section memoire qui va etre occupee par le fichier ; ce pourra etre desagreable 
si le DOS ou I'Applesoft sont alors detruits. 

Si le fichier n'existe pas sur I'unite Dn du connecteur S«, le message d'erreur FILE NOT 
FOUND est affiche. Si la disquette en Dn de Sn n'est pas le volume Vn, I'erreur 
VOLUME MISMATCH est affichee. 

Dn, S« et Vn peuvent etre specifies dans n'importe quel ordre. Si Dn ou Sn sont omis, les 
dernieres references d'unite a disques et de connecteur sont prises en compte. Si Vn est 
absent, VO est adopte. 

Cette commande du DOS exige un PRINT et un CTRL-D en mode proframme. 
BSAVE 

Cree un fichierlsur disque et sauvegarde une section de la memoire d'Apple II, en binaire, 
dans ce fichier. 



at : 

BSAVE nomdufichier, Kmempos, Llongueur [,Dn] [,Sn] [,Vn] 



Le parametre A specific I'adresse de debut de la section memoire a sauvegarder. Le para- 
metre L specific le nombre d'octets a sauvegarder ; longueur doit etre un entier dans la 
gamme i 32767 (decimal), et pent etre une constante decimale ou hexadecimale. Une 
constante hexadecimale est identifiee par le prefixe dollars ($). 

Si le fichier n'existe pas sur I'unite a disquettes Dn, du connecteur Sn, le message d'erreur 
FILE NOT FOUND est affiche. Si la disquette en Dn et Sn n'est pas le volume Vn, il en 
resulte une erreur VOLUME MISMATCH. 

Dn, Sn et Vn peuvent etre specifies dans n'importe quel ordre. Si Dn ou Sn sont omis, les 
dernieres references de Dn et Sn sont prises en compte. VO est pris en compte si Vn est 
absent. De meme, n pent etre absent ; dans ce cas, DO, SO et VO sont utilises. 
C'est une commande du DOS, qui exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 



ALL 

Branche a un sous-programme en langage machine a la position specifiee. 
Format : 

CALL memadr 



CALL peut etre employe avec des sous-programmes que vous avez rediges, aussi bien 
qu'avec divers sous-programmes intrinseques listes dans I'appendice D. 
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CATALOG 
Format : 

CATALOG IDn] [,S«] 
CATALOG affiche d'abord DISR- vni i T^^c • • 

Si la parametre volume vTe^ fnclus dans c^W"'" 'T"^''" ^'"-^ disque 
La liste des fichiers se trouvant ur t H '^"'"'"^"^e, il est ignore. 
volume. Pour chaque fi hr CATALOC '"'"''^ ^""'^^^^^"^ ^u numero de 

fichier.puislenombredesSurs rl^uif^^ ^"''^ P^^'^^^^"' le type d, 

fichier est verrouille un astdrisn 1 . .''^"S^'- "chier, et le nom du fichier Si , 

Les codes de types de ThS sont ' ''''''' '^^^ ^-^ier (vo,r LOCK? 

I Programme en Integer Basic 

^ Programme en Applesoft 

^ Fichier de texte 

Fichier binaire (en langage machine) 
Si la longueur du fichier excedp 7^'; , 

255 c'est-.-d,re que shJ S£ e'^dr^^un'o St Z;'" .''^^ ^''^''^ 

un 1 est affiche, etc. ' " ^^^"^''e ; s'll est d'une longueur 257 

CHAIN 
Format : 

CHAIN nomdufichier [,Dn] [,S«] [,v«] 

c'iir'gT™ prog'ramm'2 e"n' Sger'S'"'"' '"''^'^ P^"t ^^-^^ ^"'^ 
Si le fichier n'existe pas sur I'unite D« du connecte„r <=„ p 

affichee. Si, le disque en D« de S« "v^, " . , ' ^^^^ NOT FOUND est 

VOLUME MISMATCH. ^"'"'"^ >1 en resulte une erreur 

est absent, DO, SO et VO seront utilisas '"""P'^ ^« absent. Si n 

Cette commands du DOS exige un PRINT et un CTR r n 

et un CTRL-D en mode programme. 

CLEAR 

eSmLTsTsTatlT^ ^--bles numeriques et a tous les 

bles charnes et , tous les ^Stsd'eslatirux^T:^^^^^^^^^ """^ ' 
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format : 

CLEAR 

r 

'cution de cet ordre donne un resultat equivalent a la mise hors tension, puis sous 
^ ^''on d'Apple 11, et a la recharge du programme en memoire. Un programme conti- 
nuera a tourner apres un CLEAR pour autant que les effets de CLEAR ne contrariront 

la logique du programme, 
pour rinteger Basic, employez CLR. 

Cette commande en Integer Basic assigne un a toutes les variables numeriques et a tous 
les elements des tableaux, et attribue une valeur nulle aux chaines. 



Format : 

r CLR 

EUe supprime aussi les dimensions des tableaux et chaines. Vous pourrez cependant affec- 
ter les valeurs des tableaux apres un ordre CLR, aussi longtemps que les variables ne se 
seront pas vu attribuer des valeurs nouvelles. 
CLR peut etre employe en mode immediat. 
En Applesoft, utilisez CLEAR. 



CLOSE 

Desattribue le buffer utilise par le fichier specifique sur disque et, si la derniere operation 
sur le fichier etait un WRITE, sauvegarde tout ce qui etait reste dans le buffer en le ran- 
geant dans le fichier. 



Format : 

CLOSE [nomdufichier] 

Vous devez clore un fichier apres avoir utilise I'ordre WRITE, afin d'eviter de perdre des 
donnees. Si le nomdufichier est present, seul le fichier est clos. S'il est absent, tous les 
fichiers sent alors (sauf un fichier EXCEL). 

Parfois, un fichier sequentiel occupera exactement un secteur lorsqu'il sera clos. Dans ces 
conditions, un APPEND interviendra au debut du fichier plutot qu'a sa fin. Pour eviter 
cela, appelez le court sous-programme en langage machine donne dans le tableau 8. 1 juste 
avant I'ordre CLOSE. Vous pourrez vous servir d'un POKE n'importe oii se trouvent 
cinq octets libres (et par exemple, les positions 768 a 772 si vous ne les utilisez pas). 
Cette commande du DOS exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 

COLOR = 

Etablit une couleur en mode graphique basse resolution. 
Format : 



COLOR = exprnm 
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Tableau 8.2. - Codes des couleurs en basse ^solution. 



Code 


Couleur 


Code 


Couleur 


Code 


Couleur 


Code 


Couleur 





Noir 


4 


Vert fonce 


8 


Brun 


12 


Vert 


1 


Magenta 


5 


Gris 


9 


Orange 


13 


Jaune 


2 


Bleu fonce 


6 


Bleu moyen 


10 


Gris 


14 


Vert-bleu 


3 


Pourpre 


7 


Bleu clair 


11 


Rose 


15 


Blanc 



Jusqu'^ I'ordre suivant COLOR, tous les ordres PLOT VLTN et Hi im „ct . . 

couleur specifiee. Les codes des couleurs sont donn^^d^n^tTab eau 8 2 ''"^ ^ 

avoir une valeur comprise dans la gamme a 2^ ITv.i u ^ 

entiers. Les valeurs sup^rieures , ^/r^'enj^t^^^^^^^^^^^^^^^^ 

no,rs, etc.) . En I'absence de specification, COLOR = ' 

SLSRe"sn,n'f f '''' ^'"'"''''"^ "^^"^^ ^^^"'"^ion. Utilise en mode texte 

COLOR est un facteur qui determine quel caractere est nlarP <:„r ' 

t.on PLOT. Pour une description deta'illee de t?L%rcS^^^^^^^^^^^^ 
CON 

s'uiv::;:^^^^^^^^^^^ '"'^ ^^"^^-'^^^ ''^^^^-^'^ . nnstruction 

Format : 

CON 

Cette instruction intervient aores aue rpxpriit;r>n h'„„ - • , 

CTRL-C et narfois un RPSPT q- i programme ait ^e stoppee par un 

rouille simp emint e svi^? n ' ' P'-''8'-^'"'"e interrompu, CON ver- 

S. une ligne de programme a ete ajoutee ou modifiee, ou si, un message d'erreur a Hi 

CON ne s'emploie qu'en mode immediat. -l 
Pour Applesoft, voir CONT. 

CONT 

tmctb^Lfvantr'' '^^ ^^^^ l^^'^^' ^ ''"^ 

Format : 

CONT 

u?e inlS;^^;?rest^^^ ^'^'^ ^ ^^^'^-.f 

S'il n'v a nac H» mierrompue par CTRL-C, le programme ne peut etre repns. 

ajoutee ou si un Zr'" h'"''""'"''"' °" ""^ "^"^ ''^ programme a ete changte ou 
ajoutee, ou s un message d'erreur a ete g6nere depuis que I'execution a ete stoppee, 
CONT produire le message ?CAN'T CONTINUE ERROR (« Je Se peux pa! continSer, 
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pouH'In'^ser Basic, voir CON. 

Cr^'^ne liste de valeurs qui seront attribuees par des instructions READ en Applesoft. 



Forma 



Format : 

DATA const [,const...] 



L'instruction DATA peut apparaitre n'importe ou dans un programme ; elle specific soit 
des valeurs numeriques, soit des chaines. Les constantes chaines sont generalement inclu- 
ses dans des guillemets ; ceux-ci ne sont pas necessaires, sauf si la chaTne contient des 
blancs (des espaces), des virgules ou des doubles points. Des guillemets ne peuvent etre 
representes dans const ; ils doivent Stre specifies par une fonction CHR$(34). 
Un, ou plusieurs parametres const peuvent etre nuls, c'est-a-dire etre constitues par des 
blancs. Une const nulle attribue des zeros a la variable numerique, ou une chaine nulle 
(" ") a une variable chaine. 

Vous ne recevrez pas de message d'erreur si vous entrez une instruction DATA en mode 
immediat, mais ses elements ne seront pas accessibles a une commande READ. 



DEF FN 

L'instruction DEF FN sert a definir des fonctions speciales, definies et utilisees dans des 
programmes en Applesoft. 

Format : 

DEF FNnvar (arg) = exprnm 

La variable reelle nvar identifie la fonction, qui doit etre appelee par son nom FNwvar. 
La fonction est definie par exprnm ; arg est un nom de variable fictive qui peut apparaitre 
dans exprnm (et qui apparait generalement. Son emploi dans une instruction DEF FN n'a 
pas d'effet sur d'autres variables dotees du meme nom dans le programme. 
Lorsque FN«var est appelee, la valeur de la variable fictive arg est specifiee par une 
expression numerique, une variable ou une constante. Les valeurs de toutes les autres 
variables dans exprnm doivent etre definies avant que FN/ivar soit invoquee. Voyez aussi 
FN dans la section « Fonctions » du present chapitre. 

L'instruction complete DEF FN doit apparaitre sur une unique ligne de programme. 
Cependant, une fonction definie anterieurement peut etre introduite dans exprnm. et de 
fait, des fonctions definies par I'utilisateur, de toutes complexites, peuvent etre deve- 
loppees. Une fonction definie par I'utilisateur ne peut s'invoquer elle-meme, directement 
ou mdirectement (en appelant une fonction qui I'appelle a son tour). 
Le nom de fonction nvar peut etre re-utilise, et ainsi redefinie par une autre instruction 
"EF FN apparaissant ulterieurement dans le programme. 
Cette instruction n'est pas disponible en Integer Basic. 

Elle est illegale en mode immediat. Cependant, une fonction definie par I'utilisateur qui 
^urait ete definie avec une instruction DEF FN depuis le dernier NEW, CLR ou LOAD 
peut etre referencee dans une instruction en mode immediat. 
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DEL 

Elimine les lignes specifiees du programme. 
Format : 

DEL lignei, HgnCi 

JiTf'lnJT'- P^,"^''"'^'"^ superieures ou egales a ligne,, et inferieures ou egales a 
hgne, sont el.mmees du programme courant en memoire. Si /igne, n'existe oas l7 ! 
pression commar,de a la ligne suivar,te de numero superieur. Si nSte pas la sZ 
pression se termme a la ligne du numero immediatement inferieur 
DEL do.t etre suivi par deux numeros de lignes separes par une virgule. Aucun numero n. 

son" T r'"'' -^"P^"^"^ °" ^Sal au premier. Sits deu«r 
sont identiques, une ligne (au plus) est supprimee. "umeros 

DEL ne pent intervenir qu'en mode immediat en Integer Basic 

S. DEL est employe en mode programme (ce qui n'est possible qu'en Applesoft) les sun 

d^e dans'e caT" '""""^ ^"'"""^ ^^^^^ ^ 

DELETE 

Efface un fichier sur disque. 
Format : 

DELETE nomdufichier [,D«] [,S«] IV n] 
Le fichier portant le nom specific est supprime sur le disque 

d'e 're't!fHLF'S?,T%nn^n ' ''''^"'^ '''''' ^" S«, le message 

d erreur FILE NOT FOUND est aff.che. Si le disque en D« de S« n'est pas le volume V« 
il en resulte une erreur VOLUME MISMATCH 

del'riJLrT' 'l"^' Si D« ou S« sont omis. la 

tlZll^^ n r^u t ""'h °" ^'"P'^yee. VO intervient si V« est absent. 

De meme, n peut etre absent ; dans ce cas, DO, SO et VO serpnt utilises 
C est une commande du DOS, exigeant un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 

DIM 

Reserve de I'espace en memoire pour un tableau ou une chame 

ce" deuxlangages"''' '''''' ^^^^ "^"^ 

Format en Integer Basic : 

DIM var find) l,var (ind)...] 

Seuls des tableaux numeriques monodimensions et des variables simples chaines peuvent 
etre dimensionnes en Integer Basic. 

d'°elZ'T -^''1'^" J dimensionne, un espace est reserve en memoire pour un nombre 
idetZe , if '"k? "j^°"^""merotesdeOa/«rf. L'element d'un tableau est 
identique a la variable simple de meme nom (par exemple, A(0) = A). 
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struction DIM declare les longueurs maximales des variables chames. Dans ce cas, 
, i!i Inneueur de la chame. 
51 ue indice ind doit etre compris entre 1 et 255 dans une instruction DIM. En outre, la 
*2^1<iion maximale est limitee par la memoire dispomble. 

Tnus vous referez a un tableau avec un indice superieur au plus grand >nd.ce declare 
* ,ne instruction DIM dimensionnant ce tableau, un message d'erreur ,**RANGE 
S se produit. Si vous tentez d'utiUser plus de caracteres qu'il n'en a ete dimensionnes 
^.r line chaine, un message ***STRING ERR est cree. 

K n'attribue aux elements d'un tableau en Integer Basic aucune valeur particuhere 
S^J„M1 est execute. De ce fait, vous devez initialiser chaque tableau (par exemple, a zero) 
Ss raSr dimensionne. Par ailleurs, les variables chames disposem toujours d une 
^eur nuUe apres avoir ete dimensionnees pour la premiere fois. 

Format en Applesoft : ^ , 

DIM var (ind [, ind. . .J) [, var (ind [, ind. ..]).. .J 

L'instruction DIM identifie un tableau a une ou plusieurs dimensions comme suit : 

var (ind J Tableau a une dimension 

var (ind,, indj Tableau a deux dimensions 

var (ind,, indj, ind,...) Tableau a trois dimensions 

Applesoft supports trois types de tableaux : entiers, reels et chames. Chaque element 
d'un tableau est du type specifice par le nom de variable du tableau. Le nombre de dimen- 
sions du tableau est determine par le nombre d'indices, dans 1 instruction D M. 
Lorsqu'un tableau est reference, chaque indice doit etre compns dans la gamme a ind. 
ou ind est I'indice correspondant a la meme variable dans l'instruction DIM. 
Le nombre de dimensions d'un tableau est limite par le volume memoire dispomble. Le 
nombre maximum de dimensions qu'un tableau peut posseder est 88, et ce n est possible 
que si la plupart des indices sont 0. Une instruction DIM avec 89 indices ou davantage, ou 
une instruction qui excede les possibilites de la memqoire produira le message ?OUT Ot 
MEMORY ERROR. 

Si vous tentez d'employer un tableau avec un indice hors de la gamme, ou avec un mau- 
vais numero d'indice, le message ?BAD SUBSCRIPT ERROR apparaitra. 
Si un tableau est reference avant qu'une instruction ne I'ait dimensionne, Applesoft attri- 
buera par defaut la valeur 10 a chaque indice. Le tableau sera ensuite traite comme si une 
instruction DIM avec des indices a 10 pour chaque dimension avait ete executee. 
Un tableau ne peut jamais etre dimensionne deux fois, meme s'il a ete dimensionne par 
defaut. Si vous tentez de redimensionner un tableau, vous obtiendrez le message 
?REDIM'D ARRAY ERROR. 



DRAW 

Get ordre Applesoft trace une forme graphique haute resolution sur I'ecran. 
Format : 



DRAW exprnm [AT colh, rangh] 
La forme identifiee par la valeur entiere de exprnm est tracee dans la couleur determinee 
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eeta- 



dans -*5r„!re p^r-dfcS's: 

N'est pas disponibie en Integer Basic. ; 
DSP ' 

Format : 

DSP var 

valei'd": ltt;Tifct;r L^rh" "^"^ '^T^ ^^^^^^'^^^ ^'^^'^^ .a 

CON ou GOTO ,ors.ue ^Z^ltTulT:': 1^^^^^^^ ^''"^ 
Pour faire cesser DSP, utilisez NO DISP. immediat. 
N'est pas disponibie en Applesoft. 

END 

Provoque I'arret d'un programme. 
Format : 

END ^ 

Aucun message n'est affiche. En Integer Basic END dnit ^tr. h • ■ • a 
cutee fanfp Hp r„ir.i I'o., f '""'"-' ^^^i-"JOH etre la derniere mstruction ex6- 

<-utcc, lauie ae quoi I avertissement «**NO FNn prd j. . ^ . 

affichee END p«t tntcU^ * T **'^^ ^'^^ '^^^ (« erreur d'absence de f n ») est 
duicnee. tiNU est totalement optionnel en Applesoft 

Ne peut etre employe en mode immediat en Integer Basic. 
EXEC 

fn^SdulTa^le clatr '"'"^ ~ '"'^'^^ ^-^^ f-h- 

Format : 

EXEC nomdufichier [,R«] [,D«] [,S/z] [,Vn] 



Le fichier de texte employe avec EXEC consiste en une combinaison de commandes 
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DOS et lignes de programme. Lorsqu'EXEC est executee, la premiere ligne du 
otifiee est lue sur le disque. Si c'est une commande, elle est immediatement execu- 
^'^''.'^'^^il s'agit d'une ligne de programme, elle est ajoutee aux lignes de programme deja 
* ! ' ire tout comme si vous veniez de I'entrer au clavier. 

7 hier EXEC peut servir a introduire un programme entier, le lister, le lancer, le sau- 
^" rler sur disque, ou a toute autre action que vous pourriez commander au clavier. 
Vous pouvez meme utiliser un fichier EXEC pour creer et executer un second fich.er 

f'^arametre R, s'il est presem, specifie le champ du fichier a executer en premier. 
, rLu'il est present, le parametre R compte toujours a partir du debut du fichier ; le pre- 
r champ du fichier est 0, le second est 1. etc. Le nombre accompagnant R doit etre une 
fnmtante entiere dans la gamme a 32767. Si R« specifie le premier champ suivant la fin 
du fichier rien ne se passe. S'il specifie deux champs, ou davantage, apres la fin du 
firhier un message END OF DATA (« fin des donnees ») survient. 
sun ordre INPUT est execute alors qu'un fichier EXEC est ouvet, la reponse est prise 

dans le fichier EXEC. , , • - , ■ 

Lorsque la derniere ligne de fichier a ete executee, le fichier EXEC se clot lui-meme (voir 
CLOSE) Lorsqu'une commande EXEC est rencontree dans un fichier EXEC, ce dermer 
fichier original est ferme et ses commandes ulterieures ignorees ; le nouveau fichier 
EXEC est alors ouvert et execute normalement. 

Si le fichier n'existe pas sur la disquette de I'unite Dn de S«, le message FILE NOT 
FOUND est affiche. Si la disquette en D« de Sn n'est pas le volume Vn, une erreur 
VOLUME MISMATCH en resulte. . , 

Dn S«, Vn peuvent etre specifies dans n'importe quel ordre. Si Dn ou Sn sont omis, c est 
I'unite ou le connecteur references en dernier lieu qui sont repris. VO est pris si Vn est 
absent. De plus, n peut etre absent ; dans ce cas, DO, SO et VO sont utilises. 
C'est une commande du DOS, qui exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 

FLASH 

Cette commande Applesoft met en service le mode clignotant video. 
Format : 

; FLASH 

Toutes les sorties emanant d'instructions PRINT executees apparaissent alternativement 
en blanc sur fond noir, puis I'inverse. Les messages d'erreur aussi. Cependant, les carac- 
teres renvoyes en echo a I'ecran par les ordres INPUT ne sont pas affectes ; de mime, ne 
sont pas affectes les caracteres affiches anterieurement a FLASH. 
FLASH fonctionne en alterant legerement les codes ASCII standards. Aussi, les caracte- 
res envoyes sur le disque en mode flash disposeront-ils de codes incorrects ; i la lecture, 
On obtiendra des caracteres errones. 
N'est pas disponibie en Integer Basic. 

FN 

Est presentee dans la section « Fonctions » de ce chapitre. Voir aussi DEF FN. 
FOR 

Debute une boucle r^petant une sequence d'instructions jusqu'a ce qu'une variable, auto- 
matiquement incrementee, atteigne une valeur donnee. 
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Format : ~ 
FOR . „^,„„_ ^^^^^ ^^^^^^^ 

depend du signe de exprnm £ iT fWm,. Le sens de ]a comrar.i 

FOR. Le meme processus inlmienl ln,^L , ? * ''instruction qui snin. 

velle ,al.„r de v„™„ est pirZic oT 4.?r.f " 

pop'. J' de v™ dans' la bo" e Ce a vo^" ''''' 

FOR-NEXT avant que la valeur finale soi attefnie ''^ »^ boucle 

re././-.^^, et a la passe suivante. laVouS s "mi^f" m '™ ' ^^'^"^ ^"ale 
dehors d-un sous-programme pour la te mine dT ""^ boucle en 

Les boucles FOR-NEXT peuvent et e S^"f- ^u"" ^°"^-P'-08ramme. 
d'un nom de variable .arnZS.Z Cha 'uTbou '""^'^ ^"^^'^^ '^-^ '''^Po-^ 
Pnse dans la boucle voisine externe au h' 'T'"' '^^^ totalement com- 

PJ- .'integer Basic autorise . ni^mbS^^^^^^^^^^ --^^O ^e^ 

qu'une fois. NEXT est absent, la boucle n'est executes 

FP 

Place Apple II en Applesoft. 

Format : 

FP [,D/z] [,Sn] [,y„] 
La source d'Applesoft depend du type d'Annl. rr n 

sont instances : '^^^ ^PP'« " flue vous possedez, et des options qui 

1- Avec I'Apple II Plus, le laneaee est en n,- • 

soient les options presentes memoire morte (ROM), quelles que 

Applesoft. ^"'"'^^ '^^'^"^ '-'-"e, c'est de ce systeme que FP appeile 
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4 Sur les autres Apple II, FP recherche Applesoft sur le disque specific (ou cou- 
' rant). S'il n'y est pas, le message LANGUAGE NOT AVAILABLE (« langage 
non disponible ») est affiche. 

gfface les programmes en Basic se trouvant alors en memoire. 
cM fichier n'existe pas sur I'unite a disquette Dn du connecteur Sn, le message d'erreur 
FILE NOT FOUND est affiche. Si le disque correspondant a Dn, et Sn, n'est pas le 

lume Vn, une erreur de VOLUME MISMATCH se manifeste. 
rvi Sn et v'rt peuvent etre specifies dans n'importe quel ordre. Si Dn ou Sn n'existent pas, 
les'dernieres references a une unite ou un connecteur sont reprises. VO est pris si Vn est 
absent. Si n est absent, DO, SO et VO sont utilises. 
Utilisable uniquement en mode immediat. 

GET 

Cette instruction Applesoft accepte un seul caractere du clavier sans I'afficher en echo sur 
I'ecran. :>»■, 

Format : 



GET var 



L'execution du programme cesse jusqu'a ce qu'une touche soit pressee. Lorsque var est 
une variable chalne, le caractere entre se voit attribue a cette variable. Si CTRL-® est 
entre, une chaine nuUe est attribuee a la variable. 

On emploie rarement GET avec une variable numerique pour var. Mais dans ce cas, 
I'introduction de Tun des digits de a 9 attribue cette valeur a la variable. L'entree de 
signes plus, moins, d'une virgule, d'un double point, de CTRL-®, d'un espace, de E ou 
d'un point attribue a la variable la valeur zero. L'emploi d'un caractere autre que ceux 
cites declenche le message 7SYNTAX ERROR et le programme stoppe. 
GET ne peut etre employe en mode direct. 
N'est pas disponible en Integer Basic. 



GOSUB 

Ordonne au programme de se brancher a la ligne indiquee. Lorsqu'une instruction 
RETURN est executee, le programme revient a I'instruction qui suit immediatement le 
GOSUB. 

Format general : 

GOSUB ligne 

L'instruction GOSUB appeile un sous-programme. Le point d'entree dans le sous- 
programme doit etre la ligne dont le numero est ligne. Un point d'entree logique dans un 
sous-programme est le debut de ce sous-programme, c'est-a-dire la ligne contenant la pre- 
miere instruction, ou les premieres instructions a executer. Le point d'entree n'est pas 
necessairement la ligne du sous-programme avec le plus petit numero de hgne. 
Apres execution, le sous-programme revient au programme appelant et se branche h la 
ligne qui suit l'instruction GOSUB. Pour cela, le sous-programme utilise une instruction 
RETURN. 
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Une instruction GOSUB pent intervenir n'importe ou dans un programme ■ en cone 
quence. un sous-programme peut etre appele de n'importe quel endrSt ' 
Les sous-programmes peuvent etre emboltes, ce qui signifie qu'un sous-programme n. . 
etre appele par un autre sous-programme. Applesoft autorise iusqu'TvinIt c nn n ^ 

~^ie; itxtfRtT'r '-truSsToVuB^rd 

ver le premier RETURN. En Integer Basic, la limite est de 16 GOSUB 

non pa^uToOTO « par une instruction RETURN et 

non pas un GOTO. Mais vous pouvez employer GOTO pour vous brancher aillenr. h 
du sous-programme, si vous executez d'abord une instruction POP 
Ne peut etre utilise en mode immediat en Integer Basic. 

Format additionnel en Integer Basic : 

GOSUB exprnm 

L'Integer Basic permet a une expression numerique de remplacer le numero de lisne 
exprnm n Wlue pas un numero de ligne constant, le message *,*BATBTAtcH FR. 
(« erreur de mauvais branchement ») est affiche Cette formed rnQrVn ^ 
Siguier rmstruction ON GOSUB, qii n'Jti^S^o^T.tln.^^^^^ ^™ 

GOTO 

Provoque un branchement inconditionnel k la ligne indiquee. 
Format general : 

GOTO ligne 

Stt donn" SiTnTm'ero^r'"" '""''"'^"^^ ' de 
FRROP T%1 "^"'''^ P^^' 1^ '"^ssage ?UNDEF'D STATEMENT 

ERROR est affiche par Applesoft, et le message .,,BAD BRANCH ERR par n^fegel 

Format additionnel en Integer Basic : 

GOTO exprnm 

Svatf pafuf nuT^^^^^ "^'"^ ""f^-^*^^^ """^^^^ de ligne. Si exprnm 

Cetle forme Z rOTO ! T '"f BRANCH ERR est afhche. 
Segei B^sic ^ I'instruction ON GOTO, non disponible en 

GR 

Format : 

OR 

COrotrst'ST(n^^^^^^^^ '''^^'^ " ^""^"^ ''^^'-^ f-^'- de texte ; 
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• rR est executee alors que HGR est en service, GR se comporte normalement. Mais si 
SrR2 est en service, vous serez place en position d'examen de la page 2, graphique basse 
1 ition et texte. C'est une source de confusion ; I'ecran se remplira le plus souvent 
. n'importe quoi, et rien de ce que vous frapperez n'apparaitra. Pour revenir au mode 
Trmal, frappez TEXT. Assurez-vous que vous utilisez TEXT dans vos programmes 
avant de commuter de HGR2 a GR. , 
vnTis pouvez passer a un graphique basse resolution sur le plein ecran (40x48) grace i 
I'-nstruction POKE - 16302,0 juste apres I'execution de GR. Tout ce que vous frapperez 
\^«ite en mode immediat se traduira par des points en coukur sur les quatre dernieres 
Upies .4e I'affichage, mais sera execute correctement. POKE - 16301,0 restaure la fenetre 

HCOLOR= , , 

Cet Qldre Applesoft aablit la couleur pour le trace en mode graphique haute resolution. 



HCOLOR = exprnm 



TOu'^ I'instruction suivante HCOLOR, tous les ordres HPLOT et DRAW sent execu- 
tes dans la couleur specifiee. Le code des couleurs est liste dans le tableau 8.3. La valeur 
de exprnm doit etre comprise entre et 7. Des valeurs externes a cette gamme produiront 
un message d'erreur 7ILLEGAL QUANTITY ERROR. Un trace en graphique haute 

^lari on execute avant le premier ordre HCOLOR se fera dans une couleur indetermi- 

HCOLOR n'affecte pas le graphique en basse resolution. Une instruction HCOLOR exe- 
cutee lorsqu'Apple II n'est pas en mode haute resolution n'affecte pas la couleur du trace 
suivant en graphique haute resolution. 
Non disponible en Integer Basic. 



Tableau 8.3. — Corde des couleurs en haute resolution. 



Code 


Couleur 





Noir 


1 


Vert 


2 


Violet (*) 


3 


Blanc 



Code 


Couleur 


4 


Noir 


5 


Orange (*) 


6 


^Bleu (*) 


7 


Blanc 



HiDepend du reglage de voire televiseur. 

Cette instruction Applesoft convertit I'ecran en mode graphique haute resolution 
(280 X 160), avec quatre lignes de fenStre de texte en bas de I'ecran. 

Alrmat : 



HGR 

ppage 1 de la memoire d'dcran haute r&olution est affichte. La m^moire d'6cran basse 
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resolution (texte) n'est pas affectee, mais seules les quatre lignes les plus basses sont vi • 
b es. Le curseur ne v.ent pas dans cette fenetre. Vous pourrez ne pas la voir ant cue v 
n avez pas frappe quelques lignes apres i'execution HGR. La ponriphTau 
1 e ran est rem.se au noir. HCOLOR n'est pas affectee par cette comZde ' 

riSuXToK/^^^^^^^^^^^ en e.eu- 

h-UKb - 16301,0 restaure la fenetre de texte 'ci-icment. 

de mlo,?e --"'^anement car ,1s tenteront tous deux d'occuper la menfe zone 

De plus, I'interpre^teur Applesoft sur disque ou cassette occupe une partie de la naee i h 
la memoire graph.que haute resolution. Aussi ne pouvez vous er^plover Hcl 
I'Applesoft sur disque ou cassette employer HGR avec 

Meme avec I'Applesoft en firmware, si votre programme est tres long il risquera d. 
deborder dans la page 1 haute resolution. Vous pouvez vous en proSer IvTm. 
mande HIMEM 8,92 qui maintient votre programme hor de la p g 
N est pas disponible en Integer Basic. 

HGR2 

Convertit I'ecran mode graphique haute resolution (280 x 192). La page 2 de la memoirs 
graphique haute resolution est affichee. memoire 

Format : ^ 

HGR2 

La memoire d'ecran basse resolution (texte) n'est oas affirhpp R,Vn ^, « 
voir ce nnp vni.c frar,„», , . vi>-aic; u csi pas aiiicnee. Bien que vous ne puissiez 
voir ce que vous frappez, toute commande que vous entrerez sera executee L'ecran est 
efface et devient noir. HCOLOR n'est pas affectee executee. L ecran est 

de%'4K'Lt'Lrt";ti?','r^'''"\",'''' '"P""*"'^ ^y^'eme dispose de moins 

ae Z4K. Avec les systemes 24K, etabhssez HIMEM: a 16384 avant d'user de HGR2 afin 
de proteger vos programmes et vos variable, ou vos graphismes ' 
36K oI^tTn ^^^^ simultanement que si votre systeme dispose de 

no^ZtZ^J^^^^^ - -^"-^^ 

la pTg^feStf '?'"'r' '"''f '''''' ^^^^ - ^«0''0- Vous afficheriez alors 

Snt invisibles ^l^--^ vos commandes iraient en page 1 et res- 

teraient mv.stbles (mats seraient toutefois executees correctement) 
Non disponible en Integer Basic. 

HIMEM: 

Etablit une frontiere superieure en memoire pour les programmes en Basic et les varia- 

Format : 



HIMEM : exprnm 

HIMEM: fixe la plus haute position, en memoire vive (RAM), disponible pour vos pro- 
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rties en Basic. Le DOS reside toujours au-dessus de HIMEM: s'il est present. Avec 
e HIMEM:, vous pouvez reserver des espaces additionnels pour vos sous-programmes 
1 ngage machine et vos fichiers de formes graphiques haute resolution. Vous pouvez ega- 
f" ent proteger la zone de la memoire graphique haute resolution, en RAM. 
uiMEM- est d'abord positionne sur la plus haute position memoire de votre Apple II (par 
mcle 49151 POur un 48K). Le DOS residera au-dessus, et ajustera HIMEM: plus bas 
? nviron 10800 octets lors de son appel. Chaque buffer supplementaire de fichier que vous 
' ervez via MAXFILES baisse encore HIMEM: de 595 octets. Si votre programme Apple- 
^\ emploie des chalnes, leurs valeurs sont rangees a partir de la position resultante de 
HIMEM:, toujours en allant vers le bas. Voyez la carte de la memoire dans I'appendice G. 
La valeur'de I'expression exprnm doit etre comprise dans la gam'me - 65535 a 65535 (ou 
-32767 a 32767 en Integer Basic) faute de quoi un message d'erreur intervient. 
Vous ne devez pas positionner HIMEM: plus haul que la position superieure de la memoire 
disponible • sinon, vos donnees pourront se perdre dans une memoire inexistante. 
Vous pouvez afficher la valeur courante de HIMEM: grace a I'instruction appropriee, 
comme ci-dessous : 



PRINT PEEK(1I6)*256 + PEEK(1I5) 
PRINT PEEK(77)*256 + PEEK(76) 



pour I'Applesoft 
pour rinteger Basic 



HIMEM : n'est pas affectee par NEW, RUN ou CLEAR. 

Si vous positionnez HIMEM: plus bas que LOMEM:, ou si vous ne disposez pas d'assez 
de memoire pour lancer votre programme, un message d'erreur surviendra. 
Ne peut etre employe en mode immediat qu'en Integer Basic. 

aee une ligne horizontale sur I'ecran en mode graphique basse resolution. 



Format 



HLIN coll, coh AT rang 



Hgne est tracee de co/j k cok dans la rangee specifiee. La couleur est determinee par la 
iere instruction COLOR executee. Si I'ecran est en mode texte, ou si la fenetre de 
'e est presente lorsque rang est superieure a 39, HLIN trace une ligne de caracteres sur 
ran, dans la fenetre de texte, la ou les points graphiques auraient du apparaitre. Les 
'racteres sont determines par I'instruction COLOR precedente ; voyez le tableau 8.5 
vec I'instruction PLOT, dans ce chapitre) pour les cas particuliers. 

Integer Basic, co/, doit etre inferieure ou egale a co/j, faute de quoi le message 
'•♦RANGE ERR sera affiche. 

OME 

et ordre Applesoft efface I'ecran et positionne le curseur dans I'angle superieur gauche 
■ r6cran (rangee 1 et colonne 1). 

"ormat : 



HOME 



|En Integer Basic, employez CALL-936. 
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HPLOT 

Cette instruction Applesoft place un point ou trace un trait de couleur sur I'ecran en 
mode graphique haute resolution. 

Formats : 

HPLOT colh, rangh 
HPLOT TO colh, rangh 

HPLOT colhi, ranghi TO colht, rangh^ [TO colh^ rangh^...] 

Le premier format de cette commande place un point de couleur a la position specifiee. 
La couleur est determinee par la derniere instruction HCOLOR. 
Le second format trace une ligne de couleur a partir du dernier point trace jusqu'aux 
coordonn6es colh et rangh. S'il n'y a pas eu de point trace depuis les dernieres comman- 
des HGR ou HGR2, rien ne sera trace. La couleur est determinee par ia derniere instruc- 
tion HCOLOR. 

Le troisieme format trace aussi une ligne de couleur. Avec Applesoft en firmware, la ligne 
peut disposer de plus d'un segment. EUe est d'abord tracee de colh^ et rangh^ \\i%q\x'k 
colhi et rangh^. La couleur est determinee (pour tous les segments) par la plus recente ins- 
truction HCOLOR. 

Des coordonnees additionnelles ne sont pas permises avec Applesoft en disque ou cas- 
sette. Un nouveau segment de ligne, s'il est present dans un programme avec I'Applesoft 
en firmware, est alors trace de colhi et ranghi jusqu'a colh^ et rangh^, et ainsi de suite. On 
pourra placer autant de paires de coordonnees qu'il peut en tenir sur une ligne de pro- 
gramme. 

Toute portion de ligne ou tout point situe dans la fenetre de texte ne sera pas visible. 
Cependant, si vous passez au graphique plein ecran avec la commande POKE - 16302,0 
les lignes et points dans la fenetre de texte apparaitront. 

Vous devez toujours executer un HGR ou un HGR2 avant un PLOT, faute de quoi vous 
pourriez detruire vos programmes et variables. 
N'est pas disponible en Integer Basic. 

HTAB 

Cet ordre Applesoft positionne le curseur sur la colonne specific, dans la ligne affichfe 
courante. 

« 

Format : 

HTAB col 

Le curseur se d^place a droite ou gauche sur la colonne specifiee par la valeur de col, 
sans ef facer les caracteres affiches. Les colonnes sont num^rotees de 1 ^ 40 (de la gauche 
vers la droite). 

En Integer Basic, employez I'ordre TAB. 
IF-THEN 

Commande conditionnelle ordonnant au programme d'executer I'instruction indiqu^e, 
ou les instructions suivantes. Les regies en Integer Basic et Applesoft sont pr6sent6es s6pa- 
r^ment. 
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formats en Integer Basic : 

IF expr THEN instruction 
IF expr THEN [GOTO] ligne 

nans la premiere forme, I'expression specific une condition qui, si elle est vraie, provoque 
P^cution de instruction suivant THEN. Si la condition est fausse, I'instruction qui suit 
LLiediatement le IF-THEN est executee, celle accompagnant le THEN etant alors ignoree. 
n^s le second format (le format de branchement conditionnel, I'expression specific une 
condition qui, si elle est vraie, provoque un branchement du programme au numero de 
ligne indique. 

Les expressions relationnelles sont le plus frequemment utilisees avec IF-THEN. Les 
valeurs chaines peuvent etre comparees pour recherche de I'egalite ou de I'inegalite en 
Integer Basic. . . 

expr peut etre aussi une expression numerique. Dans ce cas, expr est consideree vraie si sa 

valeur n'est pas nuUe. 

L'expression de IF-THEN ne peut etre une expression chame (par exemple, tout ce qui 
peut etre evalue sous forme de chaTne) en Integer Basic. 

Formats en Applesoft : 

IF expr THEN instruction [.instruction...] 

(THEN ^ 
GOTO I ligne 

THEN GOTO I 



Dans ie premier format, I'expression specific une condition qui, si elle est vraie, provoque 
I'execution de chaque instruction suivant THEN sur la meme ligne de programme. Si la 
condition est fausse, le controle passe a I'instruction de la ligne suivante du programme, 
et aucune des instructions suivant THEN n'est executee. 

Dans le second format (branchement conditionnel), le programme se branche a la ligne 
dont le numero est ligne si la condition est vraie. Sinon, I'execution se poursuit avec I'ins- 
truction de la ligne de programme qui suit le IF-THEN. 

Si un branchement inconditionnel se trouve dans I'une des instructions suivant le THEN, 
il doit etre la derniere instruction de la ligne, et il doit etre au format GOTO ligne. S'il 
n'est pas la derniere instruction de la ligne, les instructions qui le suivent ne seront jamais 
executees. 

Les expressions les plus couramment employees avec IF-THEN sont les relationnelles. Si 
des expressions chaines sont comparees avec des operateurs relationnels, c'est le code 
ASCII (liste dans I'appendice I) des caracteres qui determinera les valeurs relatives des 
chaines. Les chames sont comparees, caractere par caractere, jusqu'^ ce qu'une non- 
concordance survienne. La chame disposant alors du caractere de code ASCII le plus 
^leve dans cette position de non-correspondance est consideree comme plus grande. S'il 
"'y a pas de non-concordance, la chaTne la plus longue est la plus grande. 
L'expression peut etre numerique. Si sa valeur n'est pas nuUe, elle est reput6e vraie. Si elle 
est zero (fausse), I'execution continue par I'instruction de la ligne suivante du pro- 
gramme. 

En Applesoft, expr peut Stre aussi une expression chaine. Cependant, I'execution de plus 
de deux ou trois de tels IF-THEN au cours d'un programme ginere le message ?FOR- 
^LTLA TOO COMPLEX ERROR (« erreur de formule trop .complexe »). 
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Un probleme surgira en Applesoft si le dernier caractere autre qu'un espace, precedant 
THEN, est la lettre A. En effet, le A combine au T forme le mot AT. Vous pourrez eviter 
ce probleme en incluant tout ou partie de I'expression (avec le A coupable) dans des 
parentheses. 

Si une boucle FOR-NEXT suit le THEN, elle doit etre totalement contenue dans la ligne 
IF-THEN. Des instructions supplementaires IF-THEN peuvent suivre le THEN pour 
autant qu'elles soient completement contenues dans la ligne IF-THEN d'origine. Cepen- 
dant, des expressions booleennes seront plus claires que des IF-THEN emboites. Par 
exemple, les deux instructions suivantes sont equivalentes, mais la seconde est plus facile 
a lire : 

10 IF A$ = " X " THEN IF B = 2 THEN IF OD THEN 50 
10 IF A$ = " X " AND B = 2 AND OD THEN 50 

IN# 

Selectionne le connecteur du peripherique dont I'entree va etre acceptee. 
Format : 

IN# connecteur 

Les instructions INPUT vont attendre des donnees en provenance du peripherique corres- 
pondant au connecteur indique (connecteur se dit ici, en anglais, slot). Le connecteur doit 
etre une constante entiere entre et 7. Notez que le connecteur n'est pas un peripheri- 
que ; IN#0 specific le clavier. S'il n'y a pas de peripherique relie au connecteur indique, 
le systeme se bloque jusqu'a ce que vous pressiez RESET. 

Lorsque le DOS est present dans la memoire d'Apple II, IN # est consideree comme une 
commande du DOS et exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 

INIT 

Initialise une disquette. 
Format : 

INIT nomdufichier [,D«] [,Sn] [,V«] 

Le programme courant en memoire est sauvegarde sur le disque sous le nom de fichier 
donne. II devient le programme de salutations et est lance automatiquement chaque fois 
que le disque est appele. Le disque se voit affecter le numero de volume avec lequel il a ete 
initialise ; en I'absence de numero de volume, le numero 254 lui est attribue par defaut. 
Si le fichier n'existe pas sur I'unite a disquette Tin du connecteur S«, le message d'erreur 
FILE NOT FOUND est affiche. 

Dn, Sn et Vn peuvent etre specifies dans n'importe quel ordre. Si Dn ou Sn sont omis, les 
dernieres references d'unite et connecteur sont prises en compte. De meme, n peut etre 
absent et dans ce cas, DO et SO sont utilises. 
INIT ne peut etre employe qu'en mode immediat. 

INPUT 

Accepte des entrees de caracteres k partir du clavier ou d'autres peripheriques, les evalue, 
et attribue ces valeurs aux variables specifiees. II peut n'y avoir qu'une entree et qu'une 
variable. 
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format en Integer Basic : 

INPUT [" appel ",] var [,var...] 

vTPi IT est la demande de valeurs, en Integer Basic, pour n'importe quelles combinaisons 
^. Hers et de variables chaines. Si la premiere variable est un entier, un pomt d'lnterro- 
,"on est affiche a la position courante du curseur, et invite a faire I'entree. L'Integer 
flZ suDprime ce point d' interrogation si la premiere variable est une chame. 
f^l;,^/ optionnel. est une constante chaine. S'il est present, il est affiche juste avant que 
r nremi'ere variable soil entree ; il n'est pas repete pour les autres variables de la sene. Un 
^Lt d'interrogation apparait apres cet appel si une variable entiere est attendue en 
Vappel seul est affiche si c'est une variable chaine qui doit etre entree. Remarquez 
Z^Vappel est suivi par une virgule dans I'instruction INPUT. Vappel ne peut etre une 
variable chame ou une expression chaine. 

Lorsqu'un seul ordre INPUT demande plusieurs valeurs entieres a la suite, vous pouvez 
les introduire sur des lignes successives ; terminez chaque valeur par un RETURN. 
L'Integer Basic affichera un double point d'interrogation (??) sur chaque nouvelle hgne 
nour vous inviter a poursuivre les entrees. En option, vous pouvez introduire plus d une 
valeur entiere sur une seule ligne ; separez a'lors les valeurs avec des virgules. 
Les entrees numeriques doivent consister uniquement en caracteres numeriques valides, 
done en digits de a 9, espaces, et signes plus ou moins. Vous obtiendrez un message 
d'erreur si vous pressez simplement RETURN alors qu'une valeur numerique est atten- 

due. _ , 

Vous devez introduire chaque valeur chaine sur une ligne separee. Tous les caracteres 
(sauf CTRL-C et CTRL-X) entres avant le RETURN sont acceptes et attribues a des 
variables chaines. Une chame nuUe ("") est attribuee a la variable si vous pressez simple- 
ment RETURN alors qu'une valeur chaine est attendue. 

Si vous entrez des caracteres inacceptables (par exemple, des lettres pour une valeur 
numerique), le message d'alerte *„SYNTAX ERR et RETYPE LINE (« refrappez la 
ligne ») apparait. Vous devez alors re-entrer la ligne incriminee. 
Ne peut etre employe en mode immediat. 

Format Applesoft : 



i INPUT ["appel ";] var l,var...] 

m^UT peut demander n'importe quelle combinaison de valeurs numeriques ou variables 
-chaines. Un point d'interrogation est normalement affiche a la position courante du cur- 
Jseur, invitation a effectuer I'entree. Applesoft le supprime si Vappel optionnel est present. 
Vappel optionnel est une constante chaine. S'il est present, il est affiche juste avant que 
U premiere variable soit introduite ; il n'est pas repete pour les autres variables de la liste. 
II n'y a pas de point d'interrogation apres un appel. Remarquez que Vappel est suivi par 
un point-virgule dans I'instruction INPUT. 

Tres generalement, lorsqu'un INPUT demande plus d'une valeur, vous pouvez les intro- 
duire sur des lignes separees ; terminez chaque entree par RETURN. En option, vous 
pouvez entrer dans plus d'une valeur sur une unique hgne ; separez alors les valeurs avec 
des virgules. , ,^ 

Si vous entrez des caracteres inacceptables (par exemple, des lettres pour une vaieur 
nutnerique), un message d'alerte apparait et vous devrez refaire totalement 1 entree. 
Applesoft affiche REENTER et re-execute I'ordre INPUT a son debut. L invitation 
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:::si2:z^=.~ «^ ----- si 

vous recevrez un message d'erreur et devrez rLntrerrf' e 7 '''' ^"'^^^ 

les signes plus et moins sont acceptes comme enfrZ ^ ° ^ ^' ^spaces' 

un point decimal, un signe plus ou m i Tdd e "eTa ir^F^'^'T'' "^^"'^ -5 
et en notation scientifique """lonnei, et la lettre E pour des valeurs reelles 

jusqu'a la fermeture de; guilJetsTu uTr™ "'"'"''^ '^"'"^^ P°ints 
chafne. Si Fentree ne commence pa par des Lite to^u""' ' ^^"^^1 

guiUemets) jusqu'a la virgule suivantf un rirh . ' caracteres (y compris des 

la variable. Si deux chalLs. ou davamage son d'emld" ^^^''^'^ ^«"^"- 
doivent etre incluscs dans d;s guillemeU e 'sdna h'" " ^Hes 

Si vous pressez simplement RETI R M "^^^ ^''Sules. 

nulle ('.'.) sera attriS la vLiable ^"""^ ^^'^'"^ ^"-'l-. -e chaine 

stfSS^rfViT^^^^^^^^^^ - ^-"'^ P-t dans une r.ponse a INPUT 

INPUT ne peut atre e^Xy/ef Select" ^""""^^ 

INT 

Place I'Apple II en Integer Basic. 
Format : 

INT 

En mode immediat uniquement. dincne. 
INVERSE 

Cet ordre Applesoft provoque le passage en mode video inverse. 
Format : 

INVERSE 

Toutes les sorties executees avec des ordre^ primx , 

Les messages d'erreur sont affpn»l h . - . apparaissent en noir sur fond Wane, 
echo sur l4ran parje "n tmSil ' TMm ^ependant, les caracteres emis en 

les caracteres pre'-^i^i^tTsuH^c^^^^^^ " 

'''''' ''^^'-'^ Aussi, des 

codes incorrects X t lecture on ohtf 7"T '^"^ ^^"^^^arde disposeront-ils de 
N'est pas disponible enT^^^^^^^ ™es. 
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Instruction d'affectation, LET = , ou plus simplement = , attribue une valeur a une varia- 
ble specifiee. 

Format : 

[LET] var = expr 

La variable var se voit attribuer la valeur calculee en evaluant expr. 



LIST 

Affiche tout ou partie du programme courant en memoire. La commande LIST dispose 
de deux formats. L'un est reconnu a la fois par I'Integer Basic et I'Applesoft, le second 
uniquement par Applesoft, lis sont decrits separement. 



Format general : 

LIST lignei [Jignei] 

Toute portion de programme peut etre listee. Si aucun numero de ligne ne suit LIST, le 
programme entier est affiche. Si lignci seule est presente, cette seule ligne est affichee, si 
elle existe. Si les deux numeros de lignes sont presents, le programme sera affiche a partir 
de lignei et jusqu'a ligne^. 

Si ligne-^ n'existe pas, le listage commence k la ligne superieure suivante. 

Si ligne2 n'existe pas, le listage se termine a la ligne inferieure precedente. 

LIST ne peut etre utilisee avec des variables ou des expressions a la place des numeros de 

lignes. 

Lorsque LIST affiche votre programme, elle ajoute des espaces additionnels autour des 
variables et des mots reserves pour rendre le listage plus lisible. Si cela vous gene, vous 
pouvez eliminer les espaces en reduisant la fenetre de texte a une longueur de 33 (ou 
moins) avec la commande POKE 33,33. (La commande POKE 33,40 retablira la fenetre 
de texte dans sa pleine largeur.) 

Les longueurs des lignes de programme sont limitees, mais ces limites sont calculees avant 
Que LIST ajoute des espaces additionnels. Vous pouvez done etendre la longueur appa- 
rente de vos lignes de programme en emettant les espaces lorsque vous frappez ces lignes. 
Cependant, de telles lignes seront trop longues a editer ou a copier apres qu'elles aient ete 
listees avec les espaces introduits par LIST. 

Format etendu (Applesoft) : 

ligne, [ I ; ! ] 

, ( 7 I lignez 

En Applesoft, une virgule ou un tiret (-) peuvent separer deux numeros de ligne. 
cn Applesoft, vous pouvez lister votre programme du debut jusqu'^ un numero specifi- 
que de ligne en pla?ant une virgule ou un tiret avant ligne^ (et en mettant ligneO. Vous 
pouvez aussi lister k partir d'un numero de ligne specifique et jusqu'4 la fin en pla^ant une 



mi 



LIST 
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virgule ou un tiret apres ligne, (et en omettant ligne^). 
LOAD 

Charge un programme a partir d'une cassette ou d'une disquette. 
Format pour cassette : 

LOAD 

Le prochain programme de la sequence, en cassette, est charge et remolace tn„t 

Vous ne pouvez employer LOAD qu'en mode immediat en Integer Basic. 
Format pour disquette : 

LOAD nomdufichier [,D«] [,Srt] [,V«] 

Le programme nomme nomdufichier est charge a oartir du Hi.nnp i» 
reussi. les programmes anterieurement en memoL'som fffaci' 

v^c 'versfTo'^le n'"''"'' ^"P'^^"'' ^^P'^ " ^1°>-^ Integer Basic ou 

d°lttSrrcrd w'''1^^^ Si D« ou sont omis, les 

Vrab sent De oLs „ n . -l' f""''''"^ ^^P"^^^" ^'"P'oy^ ^ 'a Place d'un 
v« absent. De plus, n peut etre absent et dans ce cas, DO, SO et VO seront utilises 
C est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 

LOCK 

Protege un fichier d'un effacement accidentel 

ft 

Format : 

LOCK nomdufichier [,D«] [,S/z] l\n] 

r^'ouni^l^^SmC^^^^^ " '''''' °" ^^""--^ ^-''^ 

peut 8tre sauve^i^dTf^^^^^ t"'"" Programme portant le nom d'un fichier verrouiUe ne 

FOUND''L7aS r h'""'".^" '"""^'^'^"^ S"' ^'^'^^^ ^'erreur FILE NOT 

?e™5es\IZrerd''''v''t^^^^ """P'^"^ ou S« sont omis, les 

cermeres references d umte et de connecteur sont reprises en compte. VO servira si \n est 
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i De plus, n peut etre absent et dans ce cas, DO, SO et VO seront employes. 
^. Ane commande du DOS et elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode pro- 
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LQMEM: 

Etablit une frontiere basse dans la memoire disponible pour les programmes en Basic et 
pour les donnees. 

Format : 

LOMEM: exprnm 

LQMEM: etablit la plus basse position en memoire vive (RAM) disponible pour vos pro- 
grammes en Basic et vos variables. Le moniteur et I'interpreteur Basic utilisent la RAM 
en-de^ous de LOMEM: pour les pointeurs, le graphique a basse resolution et la memoire 
d'ecran texte, etc. Lorsque I'interpreteur Applesoft est charge d'une cassette ou d'un dis- 
que, il reside toujours en RAM au-dessous de LOMEM:. Vous pouvez reserver des espa- 
ces additionnels pour vos sous-programmes en langage machine et vos fichiers de formes 
graphiques haute resolution avec I'instruction LOMEM:. 

En Integer Basic ou en Applesoft firmware, LOMEM: demarre a la position 2048, juste 
au-dessus de la zone systeme. Le chargement de I'interpreteur Applesoft d'un disque ou 
d'une cassette pone LOMEM: a 12291. Chaque fois que vous ajoutez une ligne de pro- 
gramme en Applesoft ou que vous modifiez une ligne existante, LOMEM: est ajuste vers 
le haul ou vers le bas. L'effacement d'un programme Applesoft (avec NEW ou CTRL-B) 
change aussi LOMEM:. Aussi, si vous voulez reserver de I'espace en-dessous de vos pro- 
grammes, vous devez le faire apres avoir efface les programmes anterieurs, mais avant de 
charger ou frapper le nouveau programme. 

La valeur de exprnm doit se situer dans la gamme de - 65535 a 65535 ( - 32767 a 32767 en 
ger Basic) faute de quoi vous recevrez un message d'erreur. 
: pouvez afficher la valeur courante de LOMEM: avec I'instruction 
PRINT PEEK(106) »256 + PEEK(105). 
En Applesoft, si LOMEM: est etabli superieur a HIMEM:, ou inferieur k la valeur exis- 
tante de LOMEM:, ou inferieur a la plus haute position memoire utiUsee par le systeme 
d'exploitation courant ou par le programme, le message ?OUT OF MEMORY ERROR 
surgit (« erreur : hors de la memoire »). 

peut etre employe qu'en mode immediat en Integer Basic. 



ine la numerotation automatique des lignes en Integer Basic. 

rmat : 

MAN 



numerotation automatique des lignes est instauree par AUTO, 
'es CTRL-X pour stopper temporairement la generation des numeros de lignes, puis 
-trez MAN. 
Non disponible en Applesoft. 
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MAXFILES 

Specific le nombre maximum de fichiers pouvant etre actifs simultanement. 
Format : 

MAXFILES limite 

Le systeme d'exploitation (DOS) supporte un maximum de 16 fichiers ouverts simultane- 
ment. Lorsque rinstruction MAXFILES est executee, elle reserve 595 octets de memoire 
(une pile tampon) pour chaque fichier. MAXFILES est automatiquement etabli a 3 lors- 
que vous appelez le DOS. 

Toutes les commandes du DOS, sauf MAXFILES, emploient une pile tampon 
lorsqu'elles sont executees. Ainsi, le nombre pratique maximal de fichiers que vous pou- 
vez ouvrir en meme temps est egal a la limite MAXFILES moins un. Si vous tentez d'exe- 
cuter une commande DOS alors qu'il ne reste plus aucun buffer Hbre, le message d'erreur 
NO BUFFERS AVAILABLE (« pas de buffers disponibles ») sera affiche. 
MAXFILES repositionne HIMEM: lorsqu'il est execute, ce qui pent effacer une partie de 
votre programme ou de vos variables, etc. Si possible, executez MAXFILES avant de 
charger ou lancer votre programme. 

Si vous utilisez MAXFILES dans un programme en Applesoft, placez-le a la premiere 
ligne. Pour employer MAXFILES en Integer Basic, vous devez creer un fichier EXEC 
comme on I'a discute dans le chapitre 5 (voyez aussi EXEC dans ce chapitre). 
limit doit etre une constante entiere entre 1 et 16, sinon, vous obtiendrez un message 
d'erreur RANGE ERROR. 

C'est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 
MON 

Affiche les commandes du disque et/ou le flot des donnees sur I'ecran. 

Format : 

MON [C] [,I] [,0) 

Les trois parametres imposent ce qui doit etre affiche. Si C est specific, toutes les com- 
mandes disque sont affichees sur I'ecran. Si I est specific, toutes les entrees vers Apple II, 
provenant du disque, sont affichees. Si O est specifie, toutes les sorties d'Apple II vers le 
disque sont affichees. Ces trois parametres peuvent intervenir dans n'importe quelle com- 
binaison et dans n'importe quel ordre. Si aucun d'eux n'est present, MON n'a pas 
d'effet. MON reste actif jusqu'a ce qu'un NOMON, FP ou INT soit execute, que le 
systeme soit re-appele, ou, sur certaines machines, que RESET soit frappe. 
C'est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 

NEW 

Efface le programme courant et les variables de la memoire. 
Format : 

NEW 

NEW repositionne aussi LOMEM : mais n'affecte pas HIMEM :, COLOR ou HCO- 
LOR. 
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j,4EW ne peut gtre employe qu'en mode immediat en Integer Basic. 

NEXT , 

Termine une boucle commencee avec une mstruction FOR. 

Format general : 

^ NEXT varnm [, varnm. . .] 

Lorsque NEXT est execute, la variable index de la boucle varnm est incrementee de la 
nuantite specifiee dans I'ordre correspondant FOR. Le programme se poursuit alors avec 
I'instruction qui suit NEXT, ou alors revient au FOR correspondant, scion les parametres 
etablis avec FOR. Voyez la discussion de FOR qui precede. 

S'il n'y a pas de FOR actif pour la boucle, qui reponde a varnm, une errcur ?NEXT 
WITHOUT FOR ERROR (« erreur de NEXT sans FOR ») est affichee par Applesoft, 
alors que I'lnteger Basic affiche »»*BAD NEXT ERR (« erreur de mauvais NEXT »). 
Des variables multiples qui suivent NEXT doivent se presenter dans le bon ordre (la der- 
niere boucle initialisee doit se terminer la premiere), sinon, une erreur survicnt. 
NEXT ne peut etre employe en mode immediat en Integer Basic. En Applesoft, un NEXT 
en mode immediat pourra provoquer un branchement a un FOR execute en mode pro- 
gramme s'il est encore actif. 

Format Applesoft additionnel : 

■jji NEXT 

En Applesoft, vous pouvez employer NEXT sans nom de variable idcntificateur. La 
variable sera, par defaut, celle de la plus recente boucle FOR en activite. NEXT sans 
variable s'execute plus vite qu'un NEXT avec variable. 

NO DSP 

Annule le mode affichage pour la variable specifiee, en Integer Basic. (Voyez DSP.) 

Format : 



NO DSP var 

Non disponible en Applesoft. 
NOMON 

Termine I'affichage des commandes disque ou du fiot de donntes initialise par MON. 
Format : 



e 



NOMON [C] [,I] [,0] 

Chaque parametre specifie annule une partie de I'affichage commande par MON. Si C est 
specific, les commandes disques ne sont plus affichees. Si I est specific, les donnees 
entrees dans Apple II et provenant du disque ne sont plus affichees. Si O est specifie, les 
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donnees qui sortent d'Apple II, vers le disque, ne sont plus affichees. Ces parametres pen 
vent intervenir selon toutes combinaisons et dans n'importe quel ordre. Si MON n'est n 
en activite pour le, ou les parametres specifies, ou si aucun parametre n'est specifi? 
NOMON n'a pas d'effet. 

C'est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme 
NORMAL 

Get ordre Applesoft termine les modes FLASH et INVERSE. 
Format : 



NORMAL 

Voyez FLASH et INVERSE. 
Non disponible en Integer Basic. 

NO TRACE 

Termine le trace de I'execution d'un programme initialise par TRACE. 
Format : 



NO TRACE 



Si TRACE n'est pas en service, NO TRACE n'a pas d'effet. 
ONERR GOTO 

Branche a la ligne dont le numero est indique lorsqu'une erreur survient dans un pro- 
gramme Applesoft. 



Format : 



ONERR GOTO ligne 

Cette commande positionne un indicateur qui provoque le branchement a la ligne dont le 
numero est indique lorsqu'une erreur survient. ONERR GOTO doit etre execute avant 
que I'erreur ne se manifeste. 

Chaque type d'erreur dispose d'un numero de code. Le code de I'erreur la plus recente est 
stocke en memoire h la position 222. L'ordre PEEK(222) retrouve ce code d'erreur. Les 
codes d'erreurs et leurs messages sont listes dans le tableau C.l (appendice C). 
Lorsqu'une erreur se produit dans une boucle FOR-NEXT ou dans un sous-programme, 
les pointeurs et piles sont modifies. Votre programme de traitement de I'erreur doit 
retourner aux ordres FOR ou GOSUB afin de redemarrer la boucle ou le sous- 
programme. Si le traitement de I'erreur renvoie k NEXT ou RETURN, une nouvelle 
erreur se manifestera. 

ONERR GOTO pourra ne pas fonctionner correctement dans certaines circonstances. 
L'Apple II pourra se bloquer s'il y a deux erreurs GET dans une ligne et si le programme 
de traitement de I'erreur se termine par RESUME, et non par GOTO. Dans les program- 
mes employant des instructions PRINT (ou encore, si TRACE est actiO, la 43' erreur qui 
ne provient pas d'une instruction INPUT provoque un saut au moniteur. Dans cette 
situation, si c'est un GOTO qui acheve le programme de traitement d'erreur (au lieu d'un 
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RESUME), la 87= erreur INPUT declenche un saut au moniteur. 

Vous pouvez eviter tous ces problemes si votre programme de traitement d'erreur inclut 

un appel au programme en langage machine, comme le montre le tableau 8.4. 



Tableau 8.4. — Programme en langage machine pour ONERR GOTO. 



LANGAGE MACHINE 


LANGAGE ASSEMBLEUR DU 6502 


Decimal 


Hexadecimal 


Instraction 


Commentaires 




uo 


PT A 


ivaiigc I ocici uu sommei cie la pue 








dans I'accumulateur 


168 


AS 


TAY 


et le sauvegarde dans le registre 








d'index Y 


104 


68 


PLA 


Place I'octet suivant de la pile dans 








I'accumulateur 


166 


A6 


LXD $DF 


Utilisation du pointeur ONERR 


223 


DF 






154 


9A 


TXS 


comme adresse de pile 


■ 72 


48 


PHA 


Charge les contenus sauvegardes de 








la pile 


152 


98 


TYA 


dans la pile ONERR (deux octets - 


72 


48 


PHA 


de I'accumulateur et du registre Y) 


96 


60 


RTS 


Retour k Applesoft 



Utilisez l'ordre POKE pour ranger les nombres decimaux aux positions memoires 768 a 

777 (ou toutes autres positions disponibles). Puis appelez 768 (CALL 768) a partir de 

votre programme de traitement d'erreur. 

Non disponible en Integer Basic. 

Ne pent etre employe en mode immediat. 



ON-GOSUB 

Fournit un appel conditionnel a un ou plusieurs sous-programmes, dans un programme 
Applesoft, selon la valeur de I'expression. 

Format : 

ON exprnm GOSUB ligne f, ligne... J 

Le programme branche au premier numero de ligne si la valeur entiere de I'expression est 
1. au second si c'est 2. Le prochain ordre RETURN renvoie k instruction qui suit imme- 
oiatement ON-GOSUB. 

L expression doit avoir une valeur comprise entre et 255 ; sinon, le message 7ILLEGAL 
vUANTITY ERROR apparait. Si I'expression donne un zero ou une valeur superieure au 
"ombre de numeros de lignes listes, I'execution se poursuit k I'instruction suivant le 
ON-GOSUB. 

disponible en Integer Basic. (Mais voyez GOSUB pour la forme du GOSUB calcule 
Integer Basic). 
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ON-GOTO 

Provoque un branchement conditionnel a I'un des points d'un programme Applesoft 
selon la valeur courante de I'expression. ' 

Format : 

ON exprnm GOTO ligne [Jigne...] 

Le programme branche au premier numero de ligne si la valeur entiere de I'expression est 
1, au second si cette valeur est 2, etc. 

L'expression doit avoir une valeur numerique comprise entre et 255 ; sinon, le message 
7ILLEGAL QUANTITY ERROR survient. Si revaluation de I'expression donne un z^q 
ou une valeur superieure au nombre de numeros de lignes listes, I'execution se poursuit 
avec I'instruction qui suit le ON-GOTO. 

Non disponible en Integer Basic. (Mais voyez GOTO pour la forme calculee en Integer 
Basic.) 

OPEN 

Prepare I'acces a un fichier sdquentiel ou aldatoire de texte sur disque. 
Format : 

OPEN nomdufichier [,Ln] [,Dn] [,S«] [,V//] 

Un buffer memoire de 595 octets est attribue au fichier de texte specifie. Les commandes 
READ et WRITE peuvent alors etre employees pour rechercher ou ranger les informa- 
tions. Si le fichier specifie n'est pas sur le disque, il en est cree un. Si le fichier est dej^ sur 
le disque, il est ferme puis re-ouvert. 

Si le parametre L n'est pas specifie, c'est un fichier sequentiel qui est ouvert. 
Si le parametre L est specifie, le fichier est du type aleatoire. Le nombre n suivant L est la 
longueur de I'enregistrement, en octets, et doit etre une constante entiere comprise entre 1 
et 32767. II peut etre absent : LI sera utilise. Chaque fois qu'un fichier aleatoire particu- 
lier est ouvert, la longueur de I'enregistrement doit rester la meme. 
Si la disquette dans I'unite Dn du connecteur Sn n'est pas le volume \n, une erreur 
VOLUME MISMATCH intervient. 

D/7, Sn et V« peuvent etre specifies dans n'importe quel ordre. Si D« ou Sn sont omis, leS 
dernieres references a I'unite de disquettes et au connecteur sont reprises en compte. VO 
est pris pour un Nn absent. De plus, n peut etre absent et ce seront DO, SO et VO qui seront 
alors utilises. 

Cette commande est du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 
OPEN ne peut intervenir qu'en mode immediat. 

PDL i 

Liste dans la section « Fonctions » de ce chapitre. 

PEEK 

Liste dans la section << Fonctions » de ce chapitre. 

■■>' 

PLOT ^ 

Affiche un point sur I'^cran graphique basse resolution. 




PRECIS DE BASIC, INSTRUCTIONS ET FONCTIONS 



Jormat : 

PLOT col, rang 

jgn mode graphique basse resolution, PLOT place un point de couleur sur I'ecran. La 
couleur est determinee par la derniere instruction COLOR executee. La gamme des nume- 
ros de colonnes va de a 39, le etant a gauche de I'ecran et le 39 a droite. Les rangees 
vont de a 47, avec au sommet de I'ecran et 47 en bas. Un point trace dans les rangees 
40 a 47 se trouvera dans la fenetre de texte de quatre lignes, sauf si un POKE - 16302,0 a 
d'abord ete execute pour supprimer cette fenetre. 

En mode texte ou dans la fenetre de texte, PLOT place un caractere en couleur, et un 
point, sur I'ecran. Parce qu'un caractere occupe la place de deux points graphiques verti- 
caux, il existe deux jeux differents de coordonnees qui, avec PLOT, provoqueront I'appa- 
lition d'un caractere en un emplacement donne. Pour placer un caractere particulier sur 
I'ecran, vous devez commander deux PLOT pour chaque moitie de la position du carac- 
tere. Sa couleur dependra du dernier ordre COLOR execute pour chaque moitie. 
Le tableau 8,5 montre les caracteres produits par chaque combinaison de couleurs dans 
les points superieur et inferieur. Pour creer un caractere particulier, cherchez-le dans le 
tableau 8.5 ; lisez le haut du tableau et sa gauche pour trouver la couleur a commander 
par PLOT a chaque moitie du caractere. La moitie superieure est specifiee par un PLOT 
dans une rangee paire, la moitiee inferieure par un PLOT dans une rangee impaire. Un 
PLOT pour une moitie seulement produit un caractere base sur la couleur du PLOT et la 
couleur deja presente dans les autres points graphiques. 



Tableau 8.S. — Caracteres produits par les commandes graphiques en mode texte. 





MODE VIDEO 


COULEUR DU POINT GRAPHIQUE SUPERIEUR 


Pour 
yid6o 
invers^e 


Pour 
caract&re 
clignotant 


Pour 
caractere 
normal 


1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 


COULEUR 
DU POINT 
GRAPHIQUE 
INFERIEUR 





4 


8 


12 


@ 


A 


B 


C 


D 


E 


F 


G 


H 


1 


J 


K 


L 


M 


N 





1 


5 


9 


13 


P 


O 


R 


S 


T 


U 


V 


W 


X 


Y 


z 


1 


\ 


1 






2 


6 


10 


14 




1 




* 


$ 


% 


& 




( 


I 


• 


+ 








/ 


3 


7 


1 1 


15 





1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 






< 




> 


? 



emarquez que chaque caractere peut etre produit par quatre couleurs differentes pour le 
point graphique inferieur. lis ne sont cependant pas identiques. Le caractere sera en video 
inversee si le numero de couleur est inferieur a 4, il flashera si le numero va de 4 a 7, et il 
^era normal de 8 a 15. 

POKE 

ordre POKE range un octet de donnee dans la position memoire specifiee. 

Format : 



POKE memadr, octet 
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Une valeur comprise entre et 255, fournie par octet, est ecrite dans la memoire a la posi- 
tion memadr. Si la position memoire specifiee excede la position maximale en memoire 
(par exemple, 16383 pour 16K de memoire), ou adresse un peripherique qui n'est pas en 
reception, POKE n'aura pas d'effet. 

Utilisez POKE avec precaution. Certaines positions memoires contiennent des informa- 
tions essentielles pour le fonctionnement continu de Apple II. En changeant au hasard le 
contenu de positions memoires, vous pourrez detruire votre programme, bloquer votre 
systeme, ou deteriorer votre Basic. 

POP 

Fait oublier a Apple II I'adresse de retour pour I'instruction GOSUB la plus recente. 
Format : 

POP 

POP modifie effectivement I'instruction GOSUB executee la plus recente et en fait un 
GOTO (apres coup). Le prochain ordre RETURN execute branchera a I'instruction sui- 
vant immediatement le second GOSUB execute le plus recemment. Si le total de POP et 
de RETURN executes dans un programme excede le nombre de GOSUB executes, un 
message d'erreur surviendra. 

POSITION 

Deplace le pointeur du fichier disque du nombre specific de champs a partir de sa position 
courante. 

Format : 

POSITION nomdufichier [,R«] 

Si le fichier n'a pas ete ouvert avant que POSITION soit execute, il sera ouvert (voir 
OPEN). Le parametre R specific de combien de champs le pointeur du fichier doit avan- 
cer a partir de sa position courante. Le nombre suivant R doit etre une constante entiere, 
de a 32767. S'il est absent, il est considere egal a zero, ce qui signifie que le pointeur ne 
bouge pas. Si le fichier est ouvert par POSITION, les champs sont comptes a partir du 
debut du fichier. Celui-ci doit etre sequentiel. 

Un champ consiste en une sequence de caracteres se terminant par un retour chano . 
POSITION parcourt le fichier, caractere par caractere, comptant les retours chariot, e 
nombre de retours chariot rencontres est le nombre de champs a sauter. Si un ^^P^^^ 
inemploye est rencontre dans le fichier avant que le nombre de champs specific ait e 
atteint, c'est un message END OF DATA (« fin des donnees ») qui apparait. 
C'est une commande du DOS, qui exige un PRINT et un CTRL-D en mode programm ■ 
POSITION ne peut servir en mode immediat. 

PR# 

Selectionne le connecteur du peripherique qui recevra la sortie. 

Format : 



PR# connecteur 
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Les instructions PRINT suivantes vont emettre des donnees vers le peripherique relie au 
connecteur indique. (Dans Apple II, ces connecteurs sont marques « slot ») ; connecteur 
doit etre une constante entiere entre et 7. Notez que le connecteur ne correspond pas a 
un peripherique. PR#0 specific I'ecran d'affichage standard 40 colonnes comme organe 
de sortie. S'il n'y pas de peripherique relie au connecteur indique, le systeme se verrouil- 
lera jusqu'a ce que vous pressiez RESET. 

Lorsque le DOS est present dans la memoire d' Apple II, PR# est considere comme etant 
une commande du DOS, exigeant un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 

PRINT 

Sort des caracteres sur I'ecran ou tout autre peripherique. 

Format : 

PRINT [expr] /I'J... [expr] ...J 

II existe un certain nombre de variantes acceptables pour PRINT. Par lui-meme, PRINT 
sort un retour chariot et un passage a la ligne suivante. Lorsque PRINT est suivi par une 
ou plusieurs expressions, leurs valeurs sont affichees. La fa?on dont elles apparaissent 
depend de leur nature et de I'usage de points-virgules ou virgules entre ces valeurs. 
Toutes les valeurs numeriques en Integer Basic, et beaucoup en Applesoft, sont affichees 
representation numerique standard. Les valeurs negatives sont precedees par le signe 
Vioins ; les valeurs positives ne sont pas precedees par un signe plus ou un espace. La 
notation scientifique est uiilisee par Applesoft pour des valeurs plus proches du zero que 
+ .01 et pour toutes valeurs de plus de neuf digits en tete du point decimal. 
Les valeurs chames sont affichees telles quelles. 

Les virgules et les points-virgules determinent I'espacement entre les valeurs affichees. Un 
point-virgule commande I'affichage de la valeur suivante immediatement apres la valeur 
precedente ; ces valeurs sont concatenees sans espace intermediaire. Une virgule com- 
mande I'affichage de la valeur suivante a la position suivante de tabulation, done a plu- 
sieurs espaces de la valeur precedente. 

En Integer Basic, les marques de tabulation viennent tous les huit espaces, aux colonnes 
1. 9, 17, etc. Si un caractere autre qu'un espace est affiche juste avant la marque de tabu- 
lation (par exemple, dans la colonne 16), il desactive cette marque de tabulation. 
Applesoft separe les marques de tabulation de 16 caracteres, aux colonnes 1, 17, 33, etc. 
Les marques de tabulation sur I'ecran sont desactivees en accord avec le schema donne 
dans la figure 4.1 (chapitre 4). Pour d'autres peripheriques, les marques de tabulation 
seront desactivees si un caractere non espace est imprime tout juste avant la marque (par 
exemple, dans la colonne 32). 

Si la liste des expressions ne se termine pas par une virgule ou un point-virgule, un retour 
nariot et un changement de ligne sont executes apres le dernier item de la liste. Si la liste 
^e termine par un point-virgule, le premier caractere affiche par le PRINT suivant pren- 
place immediatement apres le dernier caractere affiche par le PRINT courant, sans 
espace. Si la ligne se termine par une virgule, la prochaine sortie se fera a la position de 
^bulation suivante. 

Integer Basic, tous les items doivent etre separes par une virgule ou un point-virgule. 
Applesoft, les items peuvent etre listes sans virgule ni point-virgule. Les sorties sont 
rs concatenees, comme si ces items avaient ete separes par des points-virgules. 

Pplesoft reconnalt dans le point d'interrogation, une abreviation pour PRINT. Le mot 

*^INT sera neanmoins ecrit dans le listage du programme. 
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READ (COMMANDE DISQUE) 

Specific un fichier disque a partir duquel des ordres ulterieurs INPUT et GET obtien- 
dront des donnees. 

Format : 

READ nomdufichier [,R«] [,Brt] 

Si le fichier specific n'a pas ete ouvert au prealable, il sera ouvert (voir OPEN). Tous les 
ordres INPUT et GET rcfoivent leurs caracteres du disque jusqu'a ce qu'une instruction 
disque (ou un caractere CTRL-D seul — code ASCII 4) soit afficiie, que RESET soit 
frappe, ou qu'une erreur survienne. Si le fichier n'est pas sur le disque, le message FILE 
NOT FOUND apparait. 

Le fichier sera lu en sequentiel si le parametre R est absent. Dans un fichier sequentiel, le 
parametre B specific I'octet (le caractere) a partir duquel READ commence. Si B est 
absent, READ debute par le premier octet du fichier (octet 0). Si I'octet a lire n'a jamais 
ete range sur le disque par une commande WRITE, un message END OF DATA (« fin de 
donnees ») est affiche lorsque I'un des ordres INPUT ou GET est execute. 
Si le parametre R est present, le fichier est considere comme etant aleatoire. Le parametre 
R specific I'cnregistrement du fichier qui sera lu par READ. 

Dans un fichier aleatoire, le parametre B precise a quel octet dc I'enregistrement specifie 
la lecture doit commencer. En I'abscnce du parametre B, READ debute avcc le premier 
octet dc I'enregistrement (octet 0). Si I'octet a hre n'a jamais ete enregistre sur le disque 
par une commande WRITE, le message END OF DATA est affiche lorsque INPUT ou 
GET sont executes. 

Les nombres accompagnant B et R doivent etre des constantes entieres entre et 32767» 
En Icur absence, zero est pris par defaut. 

N'employez pas CTRL-C pour stopper un ordre READ en Applesoft. Vous obtiendriez 
une serie de messages 7REENTER. N'utihsez que RESET pour stopper le programme. 
C'est une commande du DOS, exigeant un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 
Ne peut etre employee en mode immediat. 

READ (ORDRE D' AFFECTATION) 

Affecte des valeurs DATA a des variables, en Applesoft. 

Format : J| 

READ var {,var... J 'J 

C'est un pointeur sur les donnees (DATA) qui determine quelle valeur assigner a la pre- 
miere variable de I'instruction READ. Au demarrage d'un programme et apres un ordre 
RESTORE, le pointeur pointe la premiere donnee de la liste des DATA. Apres chaqu^ 
READ, chaque variable se voit assigner une valeur, le pointeur progressant d'une valeur 
la suivante. . , |g 

Les variables peuvent 8tre de tous types, mais leur type doit correspondre h celui 
valeur dans la liste DATA. Une valeur numerique attribuee a une variable chaine 
creera pas de probleme. Une chatnc attribuee a une variable numerique donnera un m^^^ 
sage 7SYNTAX ERROR. Le numero de ligne de I'ordre DATA fautif sera annonce a 
le message d'erreur. 70^^ 
Si READ tente d'affecter plus de variables qu'il n'y en a dans DATA, le message • 
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OF DATA ERROR (« erreur de fin de donnees ») apparait, accompagne du numero de la 
ligne READ fautive. 

READ peut etre execute en mode immediat tant que le programme en memoire contient 
assez de valeurs DATA. Sinon, le message ?OUT OF DATA ERROR apparait. Si le DOS 
est present, un READ en mode immediat est interprete comme une commande du DOS et 
le message NOT DIRECT COMMAND est affiche. 
Non disponible en Integer Basic. 

RECALL 

Retrouve un tableau numerique sur cassette, en Applesoft. 

Format : 

^ RECALL varnm 

Applesoft attend indefiniment que le tableau soit trouve sur la bande magnetique ; 
aucune autre instruction ne peut etre executee entretemps. RECALL nc commande pas le 
mouvement de la bande ni ne previent qu'il faut mettre la cassette en mode lecture- On 
devrait done placer des ordres PRINT avant et apres le RECALL pour rappcler ces 
actions a mener. Apple II emet un « bip » lorsqu'il commence a recevoir les valeurs du 
tableau, et un second lorsque I'operation est terminee. Le tableau doit etre dimensionne 
avec I'instruction RECALL, faute de quoi un message ?OUT OF DATA ERROR sur- 
vient (voir DIM). 

Vous n'etes pas oblige d'cmployer le meme nom de variable tableau dans I'ordre 
RECALL que dans I'ordre STORE qui I'avait sauvegarde. Vous devez utiliser un tableau 
avec les mgmes dimensions, cependant. Si le tableau sauvegarde contient davantage d'ele- 
ments que celui rappcle (RECALL), vous recevrez le message ?OUT OF DATA ERROR. 
Si le tableau rappele contient au moins autant de donnees que celui sauvegarde, mais n'a 
pas exactement les memes dimensions, un message ERR est genere mais I'execution du 
programme se poursuit. 

Si le tableau rappele a plus d'elements que le tableau sauvegarde, les valeurs du tableau 
rappele seront generalement brouiUecs. II y a des exceptions. Vous pouvez rappcler un 
tableau disposant du meme nombre de dimensions que le tableau sauvegarde, dans lequel 
naque dimension, excepte la derniere, est la meme que la dimension correspondante du 
Dieau sauvegarde. La derniere dimension peut etre superieure a celle du tableau rappele. 
ous pouvez aussi rappeler un tableau avec davantage de dimensions que le tableau sau- 
garde si les dimensions du tableau correspondent aux dimensions equivalentes du 
gardT)" '^^^''^'^ excedent, dans le cas de la derniere dimension du tableau sauve- 

Les tableaiix de chames ne peuvent etre utilises avec RECALL. Mais les valeurs numeri- 
Nn„ "^^PP^'^^s peuvent etre converties en valeurs chames avec la fonction CHR$. 
'''on disponible en Integer Basic. 

REM 

le ^^■"^'"1"^ » (REM) sert a placer des commentaires dans le programme afin de 

"ocumenter. 

Format : 



REM comment 
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comment est une sequence quelconque de caracteres tenant sur la ligne de programme 
courante. 

Les remarques sont reproduites dans les listages du programme, mais sent autrement 
ignorees. Une REM pent etre placee sur une ligne propre, ou a la fin d'une ligne multi-ins- 
truction. 

REM ne peut etre placee en tete d'autres instructions sur une ligne multi-instruction car le 
texte qui suit REM est traite comme un commentaire. 

RENAME 

Change le nom d'un fichier sur disque sans modifier son contenu. 

Format : 

RENAME nomdufichieri, nomdufichieri f.DnJ [,Sn] [,\n] 

Le fichier de nom nomdufichieri est trouve sur la disquette et son nom devient 
nomdufichieri. S'il etait ouvert, il sera ferme (voir CLOSE). Le fichier n'est pas affecte 
par ailleurs. 

RENAME attribuera directement un nom deja existant sur le disque ; il pourra le faire 
plusieurs fois. Assurez-vous done qu'il n'existe pas deja de fichier appele nomdufichierj 
avant d'executer RENAME. 

Si nomdufichier^ n'existe pas sur I'unite a disques Dn reliee au connecteur Sn, le message 
FILE NOT FOUND est affiche. Si le disque en Dn et S« n'est pas le volume V«, I'erreur 
VOLUME MISMATCH survient. 

Dn, Sn et Vn peuvent etre specifies dans n'importe quel ordre. Si Dn ou Sn sont omis, les 
dernieres references d'unite ou de connecteur sont reprises. Si n est absent, DO, SO et VO 
sont utilises. 

C'est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 
RESTORE 

Repositionne le pointeur de liste de donnees (DATA), en Applesoft, au debut de la liste. 
Format : 

RESTORE 

Les ordres READ suivants reprennent a la premiere valeur des DATA. 
Non disponible en Integer Basic. 

RESUME 

Fait reprendre I'execution d'un programme Applesoft au debut de I'instruction oii s'est 
produite une erreur. 

Format : 

RESUME 

RESUME ne peut etre employe qu'apres qu'un ONERR GOTO ait ete declenche par une 
erreur. Si RESUME est execute alors qu'aucune erreur ne s'est produite, le resultat sera 
imprevisible, mais generalement tragique. 
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pjon disponible en Integer Basic. 

j^e peut etre employe en mode immediat. 

RETURN 

Branche le programme a I'instruction qui suit le plus recent GOSUB execute. 

Format : 

RETURN 

Une instruction POP supprimera la connaissance du plus recent GOSUB et, de ce fait, le 
RETURN apres un POP branchera a I'instruction qui suit I'avant-dernier GOSUB. 
Si davantage de RETURN (et de POP) que de GOSUB sont executes dans un pro- 
gramme, un message d'erreur sera emis. 

ROT 

Get ordre Applesoft etablit I'orientation des dessins haute resolution traces par XDRAW 
ou DRAW. 

Format : 

ROT = exprnm 

ROT = trace la forme selon I'orientation avec laquelle elle a ete definie. La forme pivote 
de 90 degres dans le sens des aiguilles d'une montre pour chaque increment de 16 de la 
valeur de exprnm. Ainsi, ROT = 32 renverse la forme et ROT = 64 la retabht dans son 
orientation d'origine. Les valeurs de exprnm superieures a 64 sont evaluees modulo 64. 
Lorsque SCALE a ete etabli a 1 , seules quatre valeurs sont reconnues pour ROT = . Ce 
sont : 0, 16, 32 et 48 (ainsi que des valeurs superieures a 63 equivalentes). Lorsque 
SCALE = 2, huit valeurs sont reconnues, et 16 pour SCALE = 3, etc., et ce jusqu'a un 
maximum de 64. Une valeur non reconnue de ROT = sera traitee comme s'il s'agissait de 
la valeur reconnue inferieure la plus proche. 

L'expression exprnm doit avoir une valeur comprise entre et 255, sinon le message 

?ILLEGAL QUANTITY ERROR sera affiche lors de i'execution de ROT= . 

ROT = n'est pas reconnu comme un mot reserve, sauf si le caractere « = » est le premier 

suivant un caractere autre qu'un espace. 

Non disponible en Integer Basic. 

RUN (COMMANDE DISQUE) 

Charge un programme d'une disquette et lance son execution. 

Format : 

RUN nomdufichier [,Dn] [,Sn] [,Vn] 

Le programme appele nomdufichier est charge de la disquette et execute. Si le chargement 
^st reussi, tout programme anterieurement en memoire est efface. 
Si le programme a charger et executer est en Integer Basic et Apple II en Applesoft, ou 
^>ce-versa, I'ordinateur commutera dans le bon langage. Si necessaire, il chargera I'inter- 
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preteur Applesoft a partir du disque specific. Si le langage n'est pas disponible, le messaee 
LANGUAGE NOT AVAILABLE est affiche. 

Si le fichier n'existe pas sur I'unite Dn du connecteur Sn, le message FILE NOT FOUND 
est affiche. Si la disquette n'est pas le volume V«, I'erreur VOLUME MISMATCH sur- 
vient. 

Dn, Sn et Vn peuvent etre specifies dans n'importe quel ordre. Si Dn ou Sn sont omis, les 
dernieres references d'unite ou de connecteur sont reprises. Si Vn est absent, VO est uti- 
lise. Si n est absent, DO, SO et VO sont utilises. 

C'est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 
RUN (ORDRE GENERAL) 

Execute le programme courant en memoire, a partir du numero de ligne specific, s'il est 
present ; sinon, a partir de la ligne de plus faible numero dans le programme. 

Format general : | 

RUN flignej ' I 

Si ce numero de ligne n'existe pas, vous reccvrcz le message »**BAD BRANCH ERR de 
I'Integer Basic, ou ?UNDEF'D STATEMENT ERROR d'AppIesoft. 

Format additionnel en Integer Basic : I 

RUN exprnm ^.^ 

En Integer Basic, le numero de ligne peut etre donne par une expression numerique. 
RUN ne peut 8tre employe qu'en mode immediat en Integer Basic. 

SAVE 

Sauvegarde le programme courant en memoire sur cassette ou disque. 

Format cassette : 

SAVE 

Le programme en memoire est sauvegarde sur la bande magnetique. II faut que I'unite i 
cassette soil en mode enregistrement (RECORD) lorsque SAVE est execute, Apple II ne 
vous le rappellera pas. II emet un « bip » au demarrage de la sauvegarde, et un second 
« bip » k son achevement. A ce moment, stoppez I'unite a cassettes. 
Ne peut etre employe qu'en mode immediat en Integer Basic. 

Format disquette : 

SAVE nomdufichier [,D«] [,Sri\ [.Vn] 

Si le nomdufichier n'existe pas sur le disque, un fichier est cree sous ce nom et dans le la" 
gage du programme. Le programme est sauvegarde. S'il se trouve dej^i un fichier de ce 
nom et dans le meme langage, son contenu est efface et le programme courant est sauve- 
garde a sa place. Si le programme nomdufichier existe mais dans un langage different, 
avec un type de fichier different, le message FILE TYPE MISMATCH apparait. 
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le disque de I'unite Dn, du connecteur Sn, n'est pas le volume Vn, il en resulte une 
erreur de VOLUME MISMATCH. 

Dn, Sn et Vn peuvent etre specifies dans n'importe quel ordre. Si Dn ou Sn sont omis, 
leurs dernieres references sont reprises en compte. Si Vn est absent, VO est utilise. Si n est 
absent, DO, SO et VO sont utilises. 

C'est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 
SCALE 

Get ordre Applesoft etablit la taille des formes graphiques en haute resolution tracees par 
DRAW ou XDRAW. 

Format : 



SCALE = exprnm 




La taille de la forme, d'apres le fichier des formes, est multipliee par la valeur entiere de 
exprnm. Si SCALE = 1, la forme est tracee telle qu'elle a ete definie ; si SCALE = 2, sa 
taille est double, etc. Si SCALE = 0, elle est tracee 255 fois sa taille d'origine. 
La valeur d'exprnm doit etre comprise entre et 255 ; sinon, le message 7ILLEGAL 
QUANTITY ERROR survient a I'execution de SCALE. 

SCALE n'est pas reconnu comme un mot reserve, sauf si le caractere « = » est le premier 
suivant un caractere autre qu'un espace. 
Non disponible en Integer Basic. 

SHLOAD 

Get ordre Applesoft charge un fichier de formes graphiques haute resolution k partir 
d'une cassette. 

Format : 

SHLOAD 

La construction et la sauvegarde des fichiers de formes ont ete discutes dans le chapitre 6. 
Le fichier de formes est charge en memoire juste en-dessous de HIMEM: et HIMEM: est 
Positionne juste en-dessous de ce fichier. La position de debut du fichier est rangee en 
memoire, en 22 et 23. 

Av^nt d'executer un SHLOAD, verifiez que vous avez etabli HIMEM: de fa?on que le 
ichier de formes ne vienne pas sur la fin de votre programme ou de vos variables, qui 
eraient alors effaces pour le graphique. Reportez-vous k la discussion de HIMEM: dans 
e chapitre, k la carte memoire dans I'appendice G, et au chapitre 6. 

^on disponible en Integer Basic. 

SPEED 

Cet ordre Applesoft modifie la vitesse de sortie des caracteres. 

Format : 

SPEED exprnm 

valeur d'exprnm 6tablit le rythme d'apparition des caracteres sur I'ecran ou tout autre 
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peripherique. Les vitesses vont de (la plus faible) a 255 (la plus haute). 
Non disponible en Integer Basic. 

STOP 

Arrete I'execution d'un programme en Applesoft. 
Format : 



STOP 



Apple II revient en mode immediat. Le message BREAK IN ligne est af fiche, ou ligne est 
le numero de ligne a laquelle se trouvait le STOP execute. 
Non disponible en Integer Basic. 

STORE 

Sauvegarde le tableau Applesoft specific sur bande magnetique. 
Format : 

STORE varnm ) 

STORE ne commande pas le mouvement de la bande et ne previent pas I'operateur qu'il 
faut mettre I'unite a cassettes en mode enregistrement. Cette unite doit etre en marche 
(enregistrement) lorsque STORE est execute. Votre programme devrait vous fournir ces 
conseils (via des PRINT). Apple II emet un « bip » en debut et en fin de sauvegarde. 
Vous ne pouvez sauvegarder que des tableaux numeriques ; les tableaux de chames doi- 
vent au prealable se convertir en valeurs entieres avec la fonction ASC (voir aussi 
RECALL). 

Non disponible en Integer Basic. - ^ 

TAB 

Cet ordre en Integer Basic positionne le curseur sur la colonne specifiee de la ligne cou- 
rant. 



Format : 

TAB col 

Le curseur se deplace vers la droite ou la gauche et va sur la colonne specifiee par la valeui 
col, sans effacer les caracteres affiches. Les colonnes sont numerotees de 1 a 40 (de gau 
che k droite). 

En Applesoft, employez I'ordre HTAB. Voyez aussi la fonction TAB listee dans la sec- 
tion « Fonctions » de ce chapitre. 



TEXT 

Replace I'ecran en mode usuel plein texte, apres un mode graphique. 
Format : 



TEXT 
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caractere d'appel et le curseur sont deplaces sur la derniere ligne de I'ecran ; en mode 
texte, ce sera le seul resultat. Si la fenetre de texte a ete etablie dans un format autre que 
I'ecran plein texte, TEXT retablit I'ecran plein texte. 

TEXT n'efface pas I'ecran, ou plus precisement, n'efface pas la page 1 de la memoire 
d'ecran basse resolution. Parce que le mode texte normal utilise la meme memoire d'ecran 
que le graphique haute resolution, I'execution de TEXT alors qu'on se trouve en mode 
graphique basse resolution laissera les 20 lignes superieures de I'ecran remplies de caracte- 
res bizarres. 

TRACE 

Affiche le numero de ligne de chaque instruction executee. » 



Format : 

TRACE 

Cette aide a la mise au point provoque I'affichage des numeros de ligne avec I'affichage 
des sorties du programme, rendant I'un ou I'autre illisible (ou tons deux). TRACE est 
supprimee par NO TRACE. 



S 



UNLOCK 

Deverrouille un fichier verrouille sur disque, permettant de le supprimer ou de le modi- 
fier. 

Format : 

UNLOCK nomdufichier [,Dn] [,S«] [,Vn] 



Si le fichier specific est verrouille, le verrou saute. S'il n'est pas verrouille, rien ne se passe 
(voir LOCK). 

Si le fichier n'existe pas sur I'unite D« du connecteur Sn, le message d'erreur FILE NOT 
FOUND est affiche. Si le disque de Un et Sn n'est pas le volume V/i, I'erreur VOLUME 
MISMATCH se produit. 

Dn, Sn et Vn peuvent etre specifies dans n'importe quel ordre. Si Tin ou S« sont omis, les 
dernieres references d'unite ou de connecteur sont reprises en compte. Si \n est absent, 
VO est utilise. Si n est absent, DO, SO et VO sont utilises. 

C'est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 
USR 

Liste dans la section « Fonctions » de ce chapitre. 
VERIFY 

Teste un fichier specific sur disque pour verifier s'il est correct. 

^Format : 

# VERIFY nomdufichier [,D«] [,S«] [,Vn] 

Lorsqu'un fichier est sauvegarde sur disque avec un SAVE, un BSAVE ou un PRINT, 
'^ne somme de test est calculee pour chaque secteur et rangee sur le disque. VERIFY recal- 
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cule cette somme de test et la compare k celle se trouvant sur le disque. Si ce sont les 
memes, le fichier est intact et aucun message n'est emis. S'il y a desaccord, le message I/q 
ERROR est produit. Tout type de fichier peut etre verifie. 

Si le fichier n'existe pas sur I'unite Dn, connecteur Sn, le message d'erreur FILE NOT 
FOUND est affiche. Si la disquette de D« et Sn n'est pas le volume V«, I'erreur 
VOLUME MISMATCH se produit. 

Dn, Sn et \n peuvent 6tre specifies dans n'importe quel ordre. Si Dn ou Sn sont absents 
les plus recentes references a I'unite ou au connecteur sont reprises en compte. Si Vn est 
absent, VO est utilise. Si n est absent, DO, SO et VO sont utilises. 
C'est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme. 

VLIN 

Trace une ligne verticale sur I'ecran, en graphique basse resolution. 
Format : 

VLIN rangi, rang^ AT col 

La ligne est tracee de rang^ a rangi dans la colonne specifi6e par col. La couleur est deter- 
minee par la plus recente instruction COLOR execute. Si I'ecran est en mode texte, ou si 
la fenetre de texte est presente et si la rangee est superieure ^ 39, quelques lignes, ou tou- 
tes, apparaitront comme des caracteres et non comme des points graphiques. Les caracte- 
res sont determines par les ordres COLOR executes precedemment ; voyez le tableau 8.5 
(avec I'ordre PLOT, dans ce chapitre) pour plus de details. 

En Integer Basic, rang^ doit etre inferieur ou egal k rang^, faute de quoi le message 
***RANGE ERR sera affiche. 

VTAB 

Positionne le curseur sur la ligne sp^cifiee de la colonne courante affichee. 
Format : 

VTAB rang 

Le curseur est d^place vers le haut ou le bas sur la ligne specifiee par la valeur de rang, 
sans ef facer les caracteres affiches. Les ranges sont numerotees de 1 ^ 24 (du haut vers le 
bas). 

WAIT 

Stoppe un programme Applesoft jusqu'i ce qu'une position memoire particuliere attei- 
gne une condition specifique. 

Format : 

WAIT memadr, exprnm^ [.exprnmj 

WAIT teste tout ou partie du mot de huit bits se trouvant en memoire k memadr et 
recherche la structure de z^ros et de uns specifi6e par la valeur binaire de exprnmi- La 
valeur binaire de exprnm^ determine quels bits sont k prendre en consideration et quels 
bits doivent Stre ignores. Si un bit particulier de exprnm^ est a 1, le bit correspondant dans 
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memadr est teste ; s'il est a zero, WAIT ignore les bits correspondants dans memadr. 
Tant que les bits significatifs (determines par exprnmi) de memadr sont differents de leurs 
correspondants dans exprnm^, I'attente se poursuit. Lorsque toutes les paires significati- 
ves sont identiques (soit des 0, soit des 1), I'attente est terminee et le programme Apple- 
soft se poursuit. 

Si exprnmi est absent, un zero est utilise. 

WAIT ne peut etre interrompu que par RESET (ou une mise hors tension). Les valeurs 
des expressions numeriques vont de a 255 ; sinon, le message 7ILLEGAL QUANTITY 
ERROR est affiche. Si la position memoire specifiee est superieure au maximum en 
memoire (par exemple, 32767 si vous ne disposez que de 32K de memoire), ou si vous 
adressez un peripherique de sortie qui n'est pas en reception, WAIT bloquera le systeme 
jusqu'a ce que vous pressiez RESET. 
Non disponible en Integer Basic. 



WRITE 

Specific un fichier sur disque vers lequel les ordres PRINT suivants seront sortis. 
Format : 

WRITE nomdufichier [,R«] [,Bk] 

Si le fichier specific n'est pas deja ouvert, il sera ouvert (voir OPEN). Les ordres ult6- 

rieurs PRINT sauvegardent les donnees sur le disque jusqu'a ce qu'un ordre disque (ou 

jusqua ce qu'un caractere CTRL-D seul — code 4 en ASCII) soit affiche. Si le fichier 

n'est pas sur le disque, le message FILE NOT FOUND apparait. 

Le fichier est ecrit en sequentiel si le parametre R est absent. Dans un fichier sequentiel, le 

parametre B specific a quel octet (caractere) I'ecriture (WRITE) commence. Si B est 

absent, WRITE commence au premier octet du fichier (octet 0). 

Si le parametre R est present, le fichier est a acces aleatoire. Le WRITE s'adresse k I'enre- 

gistrement specific par le parametre R. 

Dans un fichier aleatoire, B indique a quel octet dans I'enregistrement specific, I'ecriture 
commence. En I'absence de B, WRITE commence au premier octet de I'enregistrement 
(octet 0). 

Le parametre B peut servir k ecrire a partir d'un point au-dela du dernier caractere deja 
dans le fichier (ou I'enregistrement). Cette donnee peut etre lue (READ), mais toute ten- 
tative de lecture intervenant sur des octets inutilises provoquera I'affichage du message 
OUT OF DATA (« plus de donnees »). 

Les nombres accompagnant R et B doivent etre des entiers entre et 32767. En leur 
absence, on supposera qu'il s'agit d'un zero. 

Lorsque WRITE est actif, chaque caractere sorti par Apple II et qui aurait normalement 
ete envoye a I'ecran est dirige vers le disque, y compris les points d'interrogation produits 
par INPUT et les eventuels messages d'erreur. 

C'est une commande du DOS ; elle exige un PRINT et un CTRL-D en mode programme, 
■^e peut etre employe en mode immediat. 

XDRAW 

Cet ordre Applesoft trace une forme graphique haute resolution sur I'ecran et, si elle est 
employee une seconde fois avec les mSmes parametres, I'efface. 
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Format : 

XDRAW exprnm [AT colh, rangh] 

La forme numero exprnm, du fichier des formes, est tracee, chaque point dans la couleur 
complementaire de la couleur de ce point sur I'ecran. Les couleurs et 3 forment une 
paire complementaire, de meme que I et 2, puis 4 et 7, et 5 et 6 (voir le tableau 8.3). 
L'echelle et la rotation de la forme doivent etre etablies par SCALE et ROT avant execu- 
tion de XDRAW. 

Utilisez XDRAW a la place de DRAW pour effacer commodement un trace existant sur 
I'ecran. Parce que XDRAW est la couleur complementaire, si vous executez deux (ou 
quatre, six, etc.) XDRAW avec les memes parametres, ce qui est sur I'ecran restera 
inchange. 

Si vous n'avez pas specific ou commence XDRAW, la forme est tracee a partir du point 
trace par la derniere instruction DRAW, XDRAW ou HPLOT. Si vous specifiez une 
position, le trace commence la (colh, rangh). 

Le numero de forme, exprnm, doit etre entre et le nombre de formes dans le fichier (255 
au maximum) inclusivement. 
Non disponible en Integer Basic. 



FONCTIONS (par ordre alphabetique) 

Les fonctions d'Apple II, en Basic, sont decrites ci-apres par ordre alphabetique. La 
nomenclature et les abreviations sont donnees au debut de ce chapitre. 
La plupart de ces fonctions n'existent qu'en Applesoft. On le precisera. 

ABS 

Retourne la valeur absolue d'un nombre. C'est la valeur du nombre sans tenir compte du 
signe. 

Format : 

ABS exprnm 

ASC 

Retourne le code ASCII d'un caractere specifie. 
Format : 

ASC (exprS) 

Si la chame depasse un caractere, ASC retourne le code ASCII pour le premier caractere 
uniquement. Le code retourne ne sera pas necessairement le plus bas code ASCII (dans la 
gamme a 95) pour ce caractere. Les caracteres produits par les codes ASCII entre 96 et 
255 dupliquent ceux de la gamme basse sur I'ecran. 

Cependant, il ne sont pas evalues comme etant le meme caractere par les operateurs rela- 
tionnels tels que < , > et = . lis peuvent etre traites differemment par les imprimantes et 
autres dispositifs de sortie. Si le premier caractere de expr$ est CTRL-® (code en 
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"CII)- Le message 7SYNTAX ERROR est genere. Si expr$ est une chame nuUe, le mes- 
age 7ILLEGAL QUANTITY ERROR est produit. 
Les codes ASCII sont listes dans I'appendice I. 

ATN 

Retourne Tare tangente de I'argument. 

'ormat : 

ATN (exprnm) 

alcule Tare tangente, en radians, d'exprnm. L'angle retourne est dans la gamme de 
«-/2 a Tr/2. 

3n disponible en Integer Basic. 
CHR$ 

Retourne la valeur chame du code ASCII specifie. 

Format : 

CHRS (exprnm) 

Retourne le caractere represente par la valeur entiere de exprnm, interpretee comme un 
code ASCII. Vous trouverez le tableau des codes ASCII dans I'appendice I. Utilisez cette 
fonction pour creer des caracteres non disponibles sur le clavier, pour commander des 
peripheriques, etc. La valeur de exprnm doit se trouver dans la gamme a 255 faute de 
quoi le message 7ILLEGAL QUANTITY ERROR apparaitra. 
Non disponible en Integer Basic. 



COS 

Retourne le cosinus d'un angle. 
Format : 

COS (exprnm) 

Calcule le cosinus de exprnm radians. 
Non disponible en Integer Basic. 



EXP 

Retourne e eleve a une puissance. 

Format : 

EXP (exprnm) 

Calcule e (base des logarithmes neperiens, 2.71828283) elevee a la puissance exprnm. 
Non disponible en Integer Basic. 



304 



MANUEL DE L'UTILISATEUR APPLE II 



FN 

Appelle une fonction definie prealablement par I'utilisateur. 
Format : 

FN varnm (exprnm) 

varnm est le nom de la fonction. La valeur de exprnm est assignee partout ou la variable 
factice intervient dans la definition de la fonction, et I'expression resultante est evaluee. 
Voyez DEF FN dans la partie instructions de ce chapitre. 

Une fonction pent ne pas etre recursive ; par exemple, exprnm peut ne pas se referer a FN 
varnm ni a aucune autre fonction que se refere a FN varnm. 

Si vous tentez d'utiliser FN varnm avant I'instruction DEF FN varnm, vous recevrez le 
message ?UNDEF'D FUNCTION ERROR (« erreur de fonction non definie »). 
Non disponible en Integer Basic. 

FRE 

Retourne le nombre d'octets en memoire encore disponible pour le programme Apple- 
soft. 

Format : 

FRE (exprnm) 

La memoire dont vous pguvez disposer se trouve en-dessous de la zone reservee aux chai- 
nes et au-dessus de la zone des tableaux. S'il reste plus de 32767 octets disponibles, FRE 
retourne un nombre negatif . Ajoutez 65536 a ce nombre pour trouver le volume memoire 
disponible. 

FRE remet aussi a zero les chames anciennes dans la zone chalnes. Lorsqu'une chaine 
change de valeur au cours d'un programme, I'ancienne valeur reste en memoire et la nou- 
velle s'ajoute au contenu de la zone reservee aux chames. Cela pourra empieter sur la 
memoire que vous utilisez pour autre chose. Pour eviter ce probleme, executez periodi- 
quement un ordre tel que A = FRE(O) dans un programme qui emploie intensivement des 
chames. 

La valeur de exprnm n'est pas utilisee par FRE, mais elle pourra declencher une erreur si 
elle est illegale. 

Non disponible en Integer Basic. 
INT 

Retourne la partie entiere d'un nombre. 

Format : 

INT (exprnm) 

Retourne le plus grand entier inferieur ou egal a la valeur de exprnm. 
Non disponible en Integer Basic. 

LEFTS 

Retourne les caracteres les plus gauche d'une chame. 
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Format : 

B LEFTS (expr$, exprnm) 

Bi)urne les exprnm caracteres les plus a gauche de expr$. L'expression exprnm doit etre 
Eprise entre 1 et 255, et expr$ ne peut posseder plus de 255 caracteres. Si exprnm est 
lus grand que la longueur de expr$, la chame entiere est retournee. 
Non disponible en Integer Basic. 



rRefourne la longueur d'une chame. 

Format : 

Hi LEN (expr$) 

^mpte le nombre de caractere de expr$, y inclus les espaces et les caracteres sans impres- 
sion. Si exprS est superieur a 255 caracteres (ce qui est possible uniquement si expr$ est 
une expression chame incluant des concatenations), le message 7STRING TOO LONG 
ERROR (« erreur de chaine trop longue ») est cree. 




lurne le logarithme naturel d'un nombre. 

format : 

I ' LOG (exprnm) 

Calcule le logarithme naturel de exprnm. Retourne 7ILLEGAL QUANTITY ERROR si 
exprnm est zero ou negatif. 
JNon disponible en Integer Basic. 



MID$ 

Retourne la partie centrale sp6cifiee d'une chaine. 
Format : 

I MID$ (expr$, exprnm^ [.exprnm J) 

Retourne exprnrnj caracteres de exprS, k partir du caractere exprnm^. Si exprnm^ est 
absent, MID$ retourne la partie d'expr5 k partir du caractere exprnm^ et jusqu'au dernier 
caractere. Si la longueur d'exprS est inferieure exprnm^, une chame nuUe est retournee. 
S'il y a moins de exprnmi caracteres dans exprS apres exprnm^, le r6sultat est le meme que 
si exprnmj, etait absente. expr$ ne doit pas exceder 255 caracteres, et exprnm^ tout comme 
exprnm^ doivent 8tre compris entre 1 et 255. 
Non disponible en Integer Basic. 
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PDL 

Retourne la valeur courante de la manette de jeu specifiee (« paddle »). 
Format : 



PDL (exprnm) 

La valeur retournee est un entier entre et 255, base sur la rotation de la manette de jeu 
numero exprnm, ou la resistance d'un element connecte a la prise exprnm de commande 
de jeux. Les commandes de jeux sont numerotees de a 3. Si le numero de manette est 
inferieur a ou superieur a 255, le message 7ILLEGAL QUANTITY ERROR est emis Si 
le numero est compris entre 4 et 255, PDL retourne un nombre quelque peu imprevisible 
entre et 255 et pourra provoquer des effets varies, tels qu'un « clic » dans le haut-par- 
leur, ou un decalage en mode graphique. 

Si deux instructions PDL sont executees consecutivement, ou presque consecutivement 
la seconde valeur pourra etre affectee par la premiere. Assurez-vous que quelques instruc- 
tions separent deux PDL (une boucle vide FOR-NEXT fera I'affaire). 

PEEK 

Retourne le contenu d'une position memoire. 
Format : 



PEEK (memadr) 

La valeur retournee est I'equivalent decimal des huit bits se trouvant dans la position 
memoire memadr. L'appendice E donne la liste de quelques positions importantes. 

POS 

Retourne la colonne sur laquelle se trouve le curseur. 
Format : 

POS (exprnm) 

L'expression est factice ; elle n'est pas utilisee et de ce fait, peut prendre n'importe quelle 
valeur legale. 

POS retourne une valeur entre et 39. Les positions commencent a gauche (0). 
Non disponible en Integer Basic. 

RIGHT$ 

Retourne les caracteres les plus k droite d'une chame. 
Format : 



RIGHTS (expr$, exprnm) 

Retourne les exprnm caracteres les plus k droite de expr$. La valeur de exprnm doit etre 
comprise entre 1 et 255, et exprS ne doit pas depasser 255 caracteres. Si exprnm est plus 
grande que la longueur de expr$, la chalne entiere est retournee. 
Non disponible en Integer Basic. 



PRfiCIS DE BASIC, INSTRUCTIONS ET FONCTIONS 



307 



Retourne un nombre aleatoire. 

Format : 

RND (exprnm) 



Retourne un nombre aleatoire dans une gamme dependant de la valeur de exprnm et de la 

version du Basic. „ , ■ j 

En Integer Basic, RND retourne un nombre aleatoire entier entre et la valeur de 
exprnm, exclusif de exprnm mais avec inclusif. Ainsi, RND(l) retourne toujours 0, et 
RND(-2) produit un melange moitie-moitie de et -1. Essayer d'employer RND(O) 
provoque I'affichage du message ***> 32767 ERR. 

En Applesoft, RND retourne toujours un nombre reel plus grand que, ou egal a 0, et infe- 
rieur a 1. La valeur retournee peut etre de I'un des trois types, selon le signe de exprnm. 
Si exprnm est positive, RND retourne une valeur differente a chaque usage, sauf si une 
sequence repetitive a commence. 

Une sequence repetitive commence lorsque RND est utilise avec une exprnm negative. 
Chaque valeur negative particuliere demarre toujours la meme sequence ; des arguments 
positifs ulterieurs retourneront une sequence repetitive de nombres aleatoires. Une 
sequence repetitive differente demarre pour chaque valeur negative differente de exprnm. 
Cette caracteristique est utile pour tester et debuguer des programmes faisant intervenir 

RND. . , 

Si exprnm est en Applesoft, RND retourne le nombre positif le plus recemment cree (U 

jt'est pas affecte par CLEAR ou NEW). 

I 

SCRN 

Retourne le code de couleur du point graphique basse resolution dont les coordonnees 
.t ete specifiees. 

yormat : 

SCRN (col, rang) 

Si I'ecran est en mode texte, ou si la fenetre de texte est presente et que le poiiit specific se 
trouve a I'interieur, SCRN retourne le code de couleur de la moitie du caractere. Le code 
couleur de la moitie superieure du caractere est retourne si la rangee rang est paire, celle 
de la moitie inferieure si rang est impaire. Le code ASCII du caractere a la position (a,b) 
(avec a dans la gamme ^ 39 et de ^ 23) est retourne par l'expression SCRN (,a,l*b) 
+ 16* SCRN {a,l*b+\). Ainsi, le caractere lui-meme est retourne par CHR$(«), ou n est 

valeur fournie par l'expression ci-dessus. 
Si col est dans la gamme de a 39, SCRN retourne le code de couleur du point graphique 
(col, rang). Si col est entre 40 et 47 et rang entre et 3 1 , SCRN retourne le code de couleur 
du point graphique (co/- 40, rang -i- 16). Si col est entre 40 et 43 et rang entre 32 et 47, 
SCRN retourne un nombre sans relation aucune avec ce qui se trouve sur I'ecran. 
Si SCRN est employe alors que I'ecran est en mode haute resolution, le nombre retourne 
se rapporte k la zone graphique basse resoli^^on de la memoire plutdt qu'a I'affichage 
haute resolution. 

SCRN n'est reconnu comme un mot reserve que si le caractere suivant, autre qu'un 
espace, est laisse entre parentheses. 
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SGN 

Determine si un nombre est positif, negatif ou nul. 

Format : 

SGN (exprnm) 

La fonction SGN retourne + 1 si exprnm est positive, - 1 si die est negative et si elle 
nulle. 

A 

SIN 

Retourne le sinus de Tangle. 

Format : 

SIN (exprnm) 

Calcule le sinus de exprnm radians. 
Non disponible en Integer Basic. 

SPC 

Deplace le curseur k droite du nombre specific de positions. 

Format : 

SPC (exprnm) 

La fonction SPC intervient dans les instructions PRINT pour afficher exprnm espaces. ' 
De ce fait, tous les caracteres que croise le curseur sont effaces. 
La fonction SPC deplace le curseur a droite, quelle que soit sa position (colonne) de 
depart. C'est la difference avec TAB, qui deplace le curseur d'un certain nombre de 
colonnes mesure k partir de la colonne la plus a gauche. 
Non disponible en Integer Basic. 

SQR 

Retourne la racine carree d'un nombre positif. 
Format : 

SQR (exprnm) 

Une valeur negative de exprnm declenche un message 7ILLEGAL QUANTITY ERROR- 
SQR (exprnm) est plus rapide que (exprnm) A (.5). 
Non disponible en Integer Basic. 

STR$ 

Convertit une valeur numerique en chaine. 
Format : 



STR$ (exprnm) 
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La valeur de exprnm est convertie en chaine. Les caracteres de la chame sont les mgmes 
g ceux qui auraient ete affiches par une instruction PRINT exprnm. Ainsi, STR$(2/3) 
.666666667 " et STR$ (2468013579) =" 2.46801358E + 09 ". Si exprnm excede les 
lifflites des nombres reels, le message 70VERFL0W ERROR apparait. 
pjon .disponible en Integer Basic. 

TAB 

Deplace le curseur a droite sur la colonne de position specifiee. 

Format : 



TAB (exprnm) 

L'utilisation de TAB dans une instruction PRINT deplace le curseur sur la colonne 
exprnm, si celle-ci est k la droite de la position courante du curseur. Le curseur ne bouge 
pas si exprnm ne vise pas une colonne a sa droite. TAB affiche des espaces en depla^ant le 
curseur a droite, effacant ainsi ce qui se trouvait sur son passage. 
Pour TAB, les colonnes sont numerotees de 1 a 255. Si exprnm est sup^rieur a la largeur 
du dispositif de sortie (40, pour I'ecran), il ramene le curseur a la ligne inferieure et 
reprend le comptage a partir de la marge gauche. Si la valeur de TAB est 0, le curseur va k 
la colonne 256. Une valeur de TAB hors de la gamme a 255 declenche le message 7ILLE- 
GAL QUANTITY ERROR. 

Voyez egalement HTAB (Applesoft) et TAB (Integer Basic) dans la section « instruc- 
tions » de ce chapitre. 
Non disponible en Integer Basic. 



TAN 

Retourne la tangente d'un angle. 
Format : 

TAN (exprnm) 

Calcule la tangente de exprnm radians. 
Non disponible en Integer Basic. 

USR 

Branche sur un sous-programme en langage machine, en passant les valeurs par I'accumu- 
lateur. 

Format : 

USR exprnm 

Le sous-programme part de la position m^moire 10 (OA en hexadecimal). Les positions 10 
^ 12 (OA a OC en hexadecimal) doivent contenir un ordre de saut (JMP) en langage assem- 
Ijleur qui se branche au debut du sous-progD«nme. Puisque USR est une fonction, il 
retourne une valeur numerique reelle. Ce qui se trouve dans I'accumulateur lorsque le 
Sous-programme execute un RTS (retour au programme Applesoft) est la valeur ren- 
vpyee. 
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Le moniteur d'Apple II contient plusieurs sous-programmes utiles en langage marh; 
Voyez leur liste dans I'appendice D. machine. 

Voyez aussi CALL, decrit dans les « Instructions », disponible egalement en Int. 
Basic. ^"^eger 

Non disponible en Integer Basic. 
VAL 

Convertit une chame en una valeur numerique. 
Format : 

VAL (expr$) 

Retourne la valeur numerique representee par expr$. Si le premier caractere de expr$ n'est 
pas un caractere numerique, un zero est renvoye. Sinon, expr$ est examine caractere par 
caractere jusqu'a ce qu'un caractere inacceptable soit rencontre. Les caracteres accepta 
bles sent les digits de a 9, les espaces, le point decimal, un signe plus ou moins en tete et 
dans le contexte de la notation scientifique, un signe plus ou moins additionnel, un point 
decimal additionnel, et la lettre E. 

Si expr$ est une chame impliquant une concatenation menant a plus de 255 caracteres le 
message 7STRING TOO LONG ERROR (« erreur de chame trop longue ») survient'si 
la valeur numerique de expr$ excede les limites des nombres reels, le message 70VER- 
FLOW ERROR (« erreur de depassement ») est affiche. 
Non disponible en Integer Basic. 



APPKNDICKS 



APPENDICE A 

FONCTIONS NUMERIQUES 
COMPLEMENTAIRES 



Bien que la liste suivante de fonctions numeriques complementaires ne soil pas complete, 
elle propose les plus frequentes. Certaines valeurs de x invalideront des fonctions (par 
exemple, si COS(x) = 0, la secante SEC(x) n'est pas reelle), aussi votre programme devra- 
t-il s'en assurer. 

Aucune de ces fonctions ne s'applique k I'lnteger Basic. 

ARCCOSrA-;= - ARNrx:/SQR(-x»x+ 1)+ 1.5707633 
Retourne le cosinus inverse de x{Pi&S(x)< 1). 

ARCCOT^a:; = - ATNrx; + 1 .5707633 

Retourne la cotangente inverse de x. 

ARCCOSHrjc; = \.OG(x+SQK(x*x- 1)) 

Retourne le cosinus hyperbolique inverse de x(x> = 1). 

ARCCOTHCa:; = LOG((x+ l)/(x- l))/2 

Retourne la cotengante hyperbolique inverse de x(ABS(x> 1)). 

ARCCSQx> = ATN(l/SQR(jc*)c- l)) + (SGNrx;- 1)* 1.5707633 
Retourne la cos^cante inverse de x(ABS(jc;^> 1). 

ARCCSCHrA:; = LOG((SGNrx;*SQR(x*x+ 1) + l)/x) 

Retourne la cosecante hyperbolique inverse de x(x>0). 

ARCSECW = ATN(SQR)(A:*Ar- 1)) + (SGN(x) - 1)*1 .5707633 
Retourne la secante inverse de x(/\BS(x)> =1). 

ARCSECHrxy = LOG((SQR( -x*x+\)+\)/x) 

Retourne la secante hyperbolique inverse de x{0<x< = 1). 

ARCSIN^a:; = ATN(;c/SQR( - + 1 )) 

Retourne le sinus inverse de x(ABS(x)< 1). 
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ARCSINHrx; = LOG(a:+ SQR(x*x+ 1)) 

Retourne le sinus hyperbolique inverse de x. 

ARCTANHr^:; = LOG((l +x)/(l -x))/2 

Retourne la tangente hyperbolique inverse de x{ABS(x)< 1). 

COSHr^r; = (EXPfx) + EXP( - x))/2 

Retourne le cosinus hyperbolique de x. 

COTrx;=l/TANrx; 

Retourne la cotangente de x(x< >0). 

COTHfx) = EXP( - x)/(EXP(x) - EXP( - x)h2 + 1 

Retourne la cotangente hyperbolique de x(x< >0). 

CSCfxJ = l/SlNfx) 

Retourne la cosecante de x(x< >0). 

CSCHfx) = 2{EXP(x) - EXP( -;»:)) 

Retourne la cosecante hyperbolique de x(x< >0). 

LOGJx) = LOGrityl/LOGrfl) 

Retourne le logarithme a base a de x (a>0,x>0). 

LOG,o(x) = LOGrx>/2. 30258509 

Retourne le logarithme a base 10 de ;c<;c>0). 

MOD,rx>= - INT ((x/a)ha+ .05),SGN(;c/a) 

Retourne x modulo a : le reste de la division de ;c par ^. 

SECrJf;=I/COSrx> 

Retourne la secante de x(x<>Tr/2). 

SECHrA:; = 2/(EXP(x) + EXP(-x)) 

Retourne la secante hyperbolique de x. 

SlNHfxJ = (EXPfx) - EXP(-x))/2 

Retourne le sinus hyperbolique de x. 

TANHfx) = - EXP( -^)/EXPr;c> + EXP( -x)).2 + 1 
Retourne la tangente hyperbolique de x. 



APPENDICE B 

COMMANDES D'EDITION 



(jet appendice resume les fonctions d'edition avec le clavier d' Apple II. 



REPT 



Deplace le curseur vers I'avant de la ligne affichee. Chaque caractere 
sur lequel il passe est recopie en memoire comme s'il avait ete 
frappe au clavier. N'altere pas I'affichage sur I'ecran. 

Deplace le curseur en arriere sur la ligne affichee, effapant les carac- 
teres sur lequel il passe de la memoire mais non de I'ecran. 

Provoque la repetition d'un caractere frappe aussi longtemps que les 
deux touches restent enfoncees. La touche REPT doit etre enfon- 
cee apres I'autre touche. 



CTRL-X Apple II ignore la ligne courante affichee et deplace le curseur a la 
marge gauche de la ligne suivante. 

Sequences de ESC 

Les sept commandes d'edition suivantes sont des sequences de deux touches. Pour cha- 
que cas, pressez ESC, relachez-le, puis pressez la seconde touche. 

ESC-A Deplace le curseur d'une position vers la droite. N'altere ni I'affi- 
chage, ni la memoire. 

ESC-B Deplace le curseur d'une position sur la gauche. N'altere ni I'affi- 
chage, ni la memoire. 

ESC-C Deplace le curseur une ligne en-dessous. N'altere ni I'affichage, ni la 
memoire. 

ESC-D Deplace le curseur une ligne au-dessus. N'altere ni I'affichage, ni la 
memoire. 

ESC-E Efface tous les caracteres, du curseur a la fin de la ligne affichee. 
ESC-F Efface tous les caracteres, dtf curseur k la fin de la Ugne affichee. 
ESC-@ Efface I'ecran et ramene le curseur a Tangle superieur gauche. 
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Commandes de I'editeur 

Les quatre commandes suivantes d'edition demandent la presence du moniteur autostart 
EUes ne sont effectives qu'en mode idition. Entrez dans ce mode en pressant ESC • pou 
le quitter, pressez toute autre touche que I, J, K, M, REPT, CTRL ou SHIFT. ' ^ 

I Deplace le curseur d'une Ugne vers le haut sans quitter le mode editeur 

J Deplace le curseur d'une position vers la gauche sans quitter le mode 

editeur. 

K Deplace le curseur d'une position vers la droite sans quitter le mode 

editeur. 

M Deplace le curseur d'une ligne vers le bas sans quitter le mode editeur. 



APPENDICE C 



MESSAGES D'ERREURS 



Les messages d'erreurs sont groupes en trois categories : Integer Basic, Applesoft, et 
DOS, et sont listes a chaque fois par ordre alphabetique (anglais). 
Les i^essages du DOS et beaucoup de messages d'Applesoft disposent de codes d'erreurs 
associes. Apres une erreur ayant provoque un branchement ONERR GOTO, le code de 
cette erreur pourra etre trouve en position memoire 222. Le tableau C.l, a la fin de cet 
appendice, liste les messages d'erreurs par ordre de leurs numeros de code. 

MESSAGES D'ERREURS 
EN INTEGER BASIC 

*** > 255 ERR 

Une valeur devant etre comprise entre et 255 et hors de cette gamme. 

*** > 32767 ERR 

Une valeur superieure a 32767 ou inferieure a - 32767 a ete entree ou calculee. 

*** 16 FORS ERR 

Plus de 16 boucles FOR sont actives. 

^*** 16 GOSUBS ERR 

§ 16 instructions GOSUB ont ete executees de plus que de RETURN. 

*** BAD BRANCH ERR (erreur de mauvais branchement) 

B On a tente un branchement a un numero de ligne inexistant. 

*** BAD NEXT ERR (erreur de mauvais NEXT) 

m- Un NEXT sans FOR a ete propose. 

*** BAD RETURN ERR (erreur de mauvais RETURN)) 

II y a plus de RETURN que de GOSUB. 

*** DIM ERR (erreur de dimensionnement) 

Le meme tableau a ete dimensionne plus d'une fois. 
i" ^ 

|»** MEM FULL ERR (erreur de mimoire pleine) 

1 On a besoin de plus de memoire qu'il n'y en a de disponible. 
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*** NO END ERR 

La derniere instruction executee d'un programme n'etait S'ENa ^^'"^ 

*** RANGE ERR 

On a reference un tableau avec un indice inferieur a /ern ^^'^''^"^ ''^ ^"'"'"e) 

sion du tableau ; ou encore, un argument dTn^Hpf r '''^^^^^ 

PLOT, TAB ou VTAB etait'horde" "rtd"""""" ^^'N. 

*** RETYPE LINE 

*** STRING ERR 

Une operation illegale sur une chafne a ete executee. 

*** STRING OVFL ERR 

une charne s'est vue attribuer plus de caract.res .u;rdfme~;^^^^^^^^^ 
*** SYNTAX ERR 

Erreur de syntaxe : orthosraDhe nonrtnpti^n - (erreur de syntaxe) 

verte par les autres messages ^ °" erreur non cou- 

*** TOO LONG ERR 

Plus de 12 parentheses ont ete emboftees ou plus rmtr^T ^'""^ '""^"'"'^ 
sur une ligne. ^ caracteres ont ete entres 



MESSAGES D'ERREURS EN APPLESOFT 

?BAD SUBSCRIPT ERROR 

Onareferenrpiin toKi=„ (erreur de mauvais indigage) 

ces:xSi^~:^^^^^^^^^^^^^ 

?CAN'T CONTINUE ERROR , 

On a essavp Hp , (erreur d'lmpossibilite de continuer 

programme n'existe P™^^^™'"^ (^^ec la commande CONT) alors qu'aucun 

a7p«eTSirrolitr" '"^'^ '''' '''''''''' ''^ '^"'"^ 

?DIVISION BY ZERO ERROR , ^ , ^, 

On a essay, de diviser par une expression .gale . z J 0:2^ llf ""''^"""^ 

'''""Z^'itLTstfu?^'*^^,^ f^^""^ '-Z' --^'-^ 

i-lus de deux mstruct.ons de la forme IF chatne THEN ont ete executees Code 
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^ILLEGAL DIRECT ERROR (erreur d'instruction directe illegale) 

' Une commande INPUT, DEF FN ou GET a ete introduite en mode direct. 

% 

?ILLEGAL QUANTITY ERROR (erreur de quantite illegale) 

Une valeur numerique excede la gamme acceptable pour une fonction numerique, 
chame, un ordre graphique, etc. Code 53. 

s EXT WITHOUT FOR ERROR (erreur de NEXT sans FOR) 

Un NEXT sans FOR a ete execute. Un NEXT sans nom de variable ne produit 
cette erreur que s'il n'y a pas de FOR actif. Code 0. 

,UT OF DATA ERROR (erreur de message de donnees) 

Davantage d'elements DATA ont ete lus qu'il n'y en avait. Code 42. 

?i)UT OF MEMORY ERROR (erreur de sortie de memoire) 

Peut etre cause par : un programme trop long, trop de variables, plus de 10 
niveaux de boucles FOR emboTtees, plus de 24 niveaux de sous-programmes 
emboTtes, plus de 36 niveaux de parentheses emboitees, LOMEM: etabli trop haut, 
ou HIMEM: trop bas. Code 77. 

70VERFLOW ERROR (erreur de depassement) 

Un nombre trop petit ou trop grand a ete entre ou calcule. La gamme autorisee va 
d'environ - 1 .7E + 38 a 1 .7E + 38. Code 69. 

?REDIM'D ARRAY ERROR (erreur de redimensionnement de tableau) 

Une instruction DIM a ete executee pour un tableau deja dimensionne. La plupart 
des erreurs surviennent lorsque le tableau a ete dimensionne par defaut. Code 120. 

"RETURN WITHOUT GOSUB ERROR (erreur de RETURN sans GOSUB) 
Plus de RETURN que de GOSUB ont ete executes. Code 22. 

'STRING TOO LONG ERROR (erreur de chaine trop longue) 

On a essaye de concatener des chaTnes pour plus de 255 caracteres. Code 176. 

^SYNTAX ERROR (erreur de syntaxe) 

Une faute d'orthographe, de ponctuation, de sequence, ou toute erreur non cou- 
verte par les autres messages. Code 16. 

;?TYPE MISMATCH ERROR (erreur de disaccord de type) 

On a utilise une expression ou une variable a la place d'une chaine, ou vice-versa. 
Se manifeste aussi lorsque les deux parties d'une instruction d'affectatiori ne 
s'accordent pas. Code 163. 

?UNDEF'D FUNCTION ERROR (erreur de fonction non definie) 

On a fait appel a une fonction definie par I'utilisation qui n'a jamais ete definie. 
Code 224. 

?UNDEF'D STATEMENT ERROR (erreur d'instruction non difinie) 

Branchement a un numero de ligne inexistant. Code 90 
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MESSAGES D'ERREURS DU DOS 
DISK FULL 

On a tente de ranger plus d'informations sur le disque qu'il n'en pltfcon^? 
Avec un d.sque ple.n, ce message pourra remplacer des messages pL appronr' 
(par exemple, FILE NOT FOUND). Code 9. appropnes 

END OF DATA 

On a essaye de Ure une portion de fichier de texte qui n'a jamais JvLfkeSe? 
FILE LOCKED ,^ . 

On a essaye d'employer SAVE. BSAVE. WRITE. DELETE ou S^Self;; 
fichier verrouiUe. Code 10. 

FILE NOT FOUND 

On a reference un fichier absent du disque. Cette erreur ne sf p ™qS 
commande du DOS ne cree pas le fichier lorsqu'il n'existe pas. Code 6. 

FILE TYPE MISMATCH /^x 

II , (desaccord de tvoe de fichiprl 

Une commande du DOS a reference un fichier qui n'est pas du ty^frequif S 
commandes LOAD, RUN et SAVE ne peuvent etre employees qu'avec des f chie 
programmes. La commande CHAIN ne peut etre utilis^e qu'avec des ficWers pro- 
?^mnN f pv^n"'*'- '=°'"'"«"des OPEN, READ. WRITE. APPEND, 
Enfin m oin ^^J^L' des fichiers de texte. 

WnaL Coi 13 '''' "^''^ "^'^ fi'^'^'^" 

I/O ERROR / . 

iTn»t»„f„,- (erreur d entree-sortie) 

Une tentative infructueuse d'ecrire ou lire un disque. Les causes usuelles sont : la 
porte de 1 unite ^ disquettes est ouverte. le disque n'a pas ete initiahse, il n'y a pas 
de disque dans I'unita. le disque est mauvais Code 8. 

LANGUAGE NOT AVAILABLE // ^ i 

rt„ „ ... (langage non disponible) 

On a essaye de changer de langage avec FP ou INT alors qu'il ne se trouvait ni en 
ROM ni sur le disque, ou on a tente de charger ou lancer un programme alors que 
son langage n'etait pas disponible. Code 1 . 

NO BUFFERS AVAILABLE (pas de buff ers disponitles) 

On a demande un autre buffer, mais ils 6taient tous utilises. Code 12. 

NOT DIRECT COMMANDE .^rect) 

Les commandes suivantes du DOS ne peuvent intervenir que dans des instructions 

wt rrL o i"'! programme : APPEND, OPEN, POSITION, READ, et 
WKiit. Code 15. 

PROGRAMM TOO LARGE / , 

ri„„ , . (programme trop long) 

Une commande du DOS a tente de charger un fichier sur disque dans la memoire 
a Apple II, mais celle-ci etait trop petite pour le recevoir. Code 14. 
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RANGE ERROR ^^'"'■^«'' samme) 

f Un parametre d'une commande du DOS excede la gamme specifiee. Par exemple, 
le parametre d'unite ^ disquettes doit etre 1 ou 2. Codes 2 ou 3. 

SYNTAX ERROR ^^^'■^«'' *>'«"^f> 

Une commande du DOS avec une faute d'orthographe, de ponctuation ou de 

^ , sequence. Code 11. 

VOLUME MISMATCH (disaccord de volume) 

Le parametre de volume (V) d'une commande du DOS ne correspond pas au 
i numero du volume du disque adresse. Code 7. 



WRITE PROTECTED (ecriture protigie) 

I On a tente d'utiliser SAVE, BSAVE. ou WRITE sur un disque protege en ecnture. 
1 Code 4. 
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Tableau C.l. — Codes des erreurs. 



PttK(222) 


Appel anglais 


Definition 


XjanoanA 





NEXT without FOR 


Next sans FOR 


Annlpcrtft 


1 


Language not available 


Langage non disponible 


^ppicbott 
DOS 


2 ou 3 


Range error 


Erreur de gamme 


DOS 


4 


Write protected 


Ecriture protegee 


DOS 


5 


End of data 


Fin des donnees 


DOS 


6 


File not found 


Fichier non trouve 


DOS 


7 


Volume mismatch 


Disaccord de volumes 


DOS 


8 


I/O error 


Erreur d'entree-sortie 


DOS 


9 


Disk full 


Disque plein 


DOS 


10 


File locked 


Fichier verrouille 


DOS 


U 


Syntax error 


Erreur de syntaxe 


DOS 


12 


No buffers available 


Pas de buffers disponibles 


DOS 


13 


File type mismatch 


Disaccord de types de fichiers 


DOS 


14 


Programm too large 


Programme trop long 


DOS 


15 


Not direct command 


Pas de commande directe 


DOS 


16 


Syntax error 


Erreur de syntaxe 


DOS 


22 


RETURN without GOSUB 


RETURN sans GOSUB 


Annlp^nft 


42 


Out of DATA 


Plus de donnees 


Applesoft 


53 


Illegal quantity 


Quantite illegale 


Applesoft 


69 


Overflow 


Depassement 


Applesoft 


77 


Out of memory 


Plus de memoire 


Applesoft 


90 


Undefined statement 


Instruction non definie 


Applesoft 


107 


Bad subscript 


Mauvais indice 


Applesoft 


120 


Redimensioned array 


Tableau redimensionne 


Applesoft 


133 


Division by zero 


Division par zero 


Applesoft 


163 


Type mismatch 


Desaccord de types 


Applesoft 


176 


String too long 


Chame trop longue 


Applesoft 


191 


Formula too complex 


Formule trop complexe 


Applesoft 


224 


Undefined function 


Fonction non definie 


Applesoft 


254 


Bad response to an INPUT 


Mauvaise riponse i un INPUT 


Applesoft 


255 


CTRL-C has been struck 


On a frappi CTRL-C 


Applesoft 



APPENDICE D 

I 

SOUS-PROGRAMMES 
\ INTRINSEQUES 



Les deux tableaux suivants donnent la liste de sous-programmes utiles, en langage 
machine, disponibles sur 1' Apple II. Le tableau D.l les liste par fonctions generales, sans 
fournir d'information complete. Recherchez le point d'entree dans le tableau D.l et 
reportez-vous a ce point dans la premiere colonne du tableau D.2 pour plus de details, les 
registres affectes, etc. . ., 

Le tableau D.2 liste ces sous-programmes par ordre de points d'entree. La troisieme 
colonne montre les registres qui, eventuellement, doivent contenir des valeurs specifiques 
avant execution du sous-programme. La quatrieme colonne montre quels registres sont 
affectes par I'execution du sous-programme. 

La plupart de ces sous-programmes disposent d'une commande equivalente en Basic, ou 
peuvent etre appeles a partir du Basic par une simple instruction CALL. Les equivalents 
sont donnes dans le tableau D.2. Quelques commandes Basic listees ne sont disponibles 
qu'en Applesoft ; elles sont marquees d'un A. 

Certains de ces sous-programmes, cependant, n'ont pas d'equivalent en aucune version 
du Basic, et ne peuvent etre appeler par un simple CALL car un, ou plusieurs registres 
doivent etre charges avec des valeurs specifiques prealablement a 1' appel du sous- 
programme. Les techniques requises sont differentes avec les deux Basic. 
L'lnteger Basic fournit une solution remarquablement simple. Executez d'abord un 
CALL - 182 pour placer les valeurs courantes des registres en memoire vive RAM. Puis, 
rangez ces valeurs avec POKE k la position memoire 69 pour le registre A, 70 pour X et 71 
pour le registre Y. Faites un CALL - 193 pour restituer ces valeurs aux registres, et appe- 
lez la position a laquelle commence le sous-programme executer. 
Cette procedure ne convient pas ^ I'Applesoft. Vous devez, ici, ecrire et executer un sous- 
Programme en langage machine qui charge les registres avec les valeurs desirees, puis exe- 
cuter une instruction de saut JSR, en langage assembleur au point d'entree du sous-pro- 
gramme. 
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Tableau D.l. — Sous-programmes intrinseques par fonction. 



Graphique 

basse 
resolution 



Entrees 



Sorties 



Sortie 
sonnette 



Fonction 



Trace un point graphique basse resolution. 

Trace une ligne horizontale basse resolution. 

Trace une ligne verticale basse resolution. 

Efface et remet au noir les 48 lignes graphiques basse 

resolution (si on est en mode texte, etablit des " @ " 

inverses). 

Efface et remet au noir les 40 lignes superieures basse 
resolution (ou place des " @ " inverses). 

Incremente de 3 la couleur graphique courante basse 
resolution. 

Etablit la couleur graphique basse resolution. 
Lit la couleur d'un point graphique basse resolution. 
Etabht le mode graphique basse resolution, efface 
I'ecran, et etablit une fenetre de texte de quatre lignes. 

Attend une touche alors que le curseur flashe, et amorce 
le generateur de nombres aleatoires aux positions $4E 
et $4F. 

Comme ci-dessus, sauf que les codes d'echappement 

sont aussi autorises. 
Envoie le retour chariot k I'ecran, puis permet I'entree 

d une hgne entiere jusqu'i 256 caracteres. 

Envoie trois blancs au peripherique selectionne. 
Envoie de un k 256 blancs au peripherique selectionne. 
Envoie un retour chariot et un passage k la ligne sui- 
vante k I'ecran. 
Sort un caractere sur le peripherique selectionne. 
Sort un caractere pour la fenetre de texte. 

Envoie le caractere sonnette (BELL) (code 7 en ASCII) 

au peripherique courant. 
Emet un « bip » de 0,1 sectmde via le haut-parleur 

interne. 

Affiche un message ERR et emet un « bip ». 
Emet un « bip » via le haut-parleur interne. 



Point 
d 'entree 



$FBD9 

$FBE4 

$FF2D 
$FF3A 
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Tableau D.l. — Sous-programmes intrinsiques par fonction (suite). 



Fonction 



Fenetre 
de texte 



Commande 
du 
curseur 



Effacement 
de I'ecran 



Mode 
video 



Affichage 
du contenu 
des registres 



Depassement 
des contenus 
des registres 



Divers 



Etablit I'ecran sur 24 rangees et 40 colonnes. 
Deroule la fenetre de texte de une ligne. 

Envoie un caractere de retour (marche arriere) a I'ecran, 

remettant a jour la position du curseur. 
Deplace le curseur a la ligne superieure. S'il est deja en 

haut de I'ecran, il ne bouge pas. 
Deplace le curseur a la ligne inferieure sans changer de 

colonne. 

Deroule la fenetre de texte si le curseur est en bas de 
I'ecran. 

Efface la fenetre de texte a partir de la position courante 
du curseur et vers Tangle droit inferieur de I'ecran. 

Efface la fenetre de texte a partir de coordonnees pas- 
sees aux registres, vers Tangle droit inferieur de I'ecran. 

Efface totalement la fenetre de texte et ramene le cur- 
seur a Tangle superieur gauche. 

Efface le texte a partir de la position courante du cur- 
seur et jusqu'a la fin de la ligne. 

Etablit le mode video inverse (noir sur blanc). 
Etablit le mode video normal (blanc sur noir). 

Affiche les contenus des registres X et Y (dans le format 

YYXX) sur le peripherique selectionne. 
Affiche les contenus des registres A et X (format 

AAXX) sur le peripherique selectionne. 
Affiche le contenu de X sur le peripherique selectionne. 
Affiche le contenu de A sur le peripherique selectionne. 

Restaure le contenu des registres (valide uniquement si le 
programme intrinseque k $FF4A a d'abord ete execu- 
te). 

Sauvegarde le contenu des registres aux positions reser- 
vees en page zero. 

Lit Tetat d'une manette pour jeux. 
Execute une boucle de temporisatiun. 
Retourne au Basic, eliminant le progn rame et les varia- 
bles de la memoire. 
Point d'entree du moniteur. 
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Tableau D.2. 



Sous-programmes intrinseques par points d'entree. 



$F836 



$F941 

$F944 
$F948 



$FBD9 



$FC58 

$FC62 
$FC{6 



Fonction 



Trace un point graphique basse rtso- 
lution en page 1 . 

Trace une ligne horizontale basse 
resolution 

Trace une verticale en basse resolu- 
tion. 

Efface et ramene les 48 lignes gra- 
phiques basse resolution (si en 

mode texte, etablit des @ partout) 
Efface les rangies graphiques basse 

resolution, sans toucher i la fenetre 

de texte. 

Incrementc de trois la couleur gra- 
phique basse resolution^ 

Etablit la couleur graphique basse 
resolution. 

Lit la couleur d'un point graphique 
basse resolution. 

Affiche les contenus de Y et X (for- 
mat YYXX) sur recran ou tout 
autre peripherique. 

Affiche A et X (AAXX) comme ci- 
dessus. 

Affiche le contenu de X. 

Envoie trois espaces au peripherique 
choisi (determine par le contenu de 
CSW). 

Envoie de 1 4 256 espaces au peri- 
pherique choisi. 



Lit retat des manettes de jeux 1 
ou 3. 

Etablit recran en texte 40 rangees 
sur 24 colonnes. 
Etablit mode graphique basse resolu 
tion, efface I'ecran et etablit une 
fendtre de texte de quatre Ugnes. 
Envoie le caractire « sonnette » 
(BELL) (code 7 en ASCII) au peri- 
pherique de sortie courant. 
Le haut-parleur d'Apple II emet un 
« bip » pendant 0,1 s. 
Envoie le caractere un pas arriere k 
recran, met i jour la position du 
curseur. 

Place le curseur sur la ligne au- 
dessus. S'il se trouve sur la ligne 
superieure, ne bouge pas. 
Efface la fenetre de texte i partir de 
la position du curseur et jusqu'J 
I'angle inferieur droit de I'ecran 
Efface la fenjlre de texte depuis les 
coordonnees passees aux registres et 
jusqu'4 I'angle inferieur droit de 
recran. 

Efface totalement la fenStre de texte 

et ramene le curseur 4 I'angle supe- 

neur gauche de I'ecran. 
Envoie un retour chariot et une nou- 

velle ligne 4 I'ecran. 
Descend le curseur d'une ligne sur la 

m8me colonne. Deroule le texte 

d'une ligne si le curseur etait en bas 

de recran. 
Deroule la fenjtre de texte d'une 

ligne. 

Efface le texte, de la position cou- 
rante du curseur 4 la fin de la ligne. 
La position du curseur ne change 
pas. 



Registres i charger 
avant appel 



Rangee dans A, colonne dans Y 

Rangee dans A, col. gauche dans 
Y, col. dr. en memoire 4 44. 
Col. dans Y, rangee sup. dans A, 
rangee inf. en memoire 4 45. 
Aucun. 



Aucun. 
Aucun. 

Code de couleur dans A. 
Rangee dans A, colonne dans Y 
Aucun. 

Aucun. 

Aucun. 
Aucun. 

Nombre d'espaces dans A (ou 
256 espaces) 

Numero de manette dans X. 

Aucun. 

Aucun. 

Aucun. 

Aucun. 
Aucun. 

Aucun. 

Aucun. 

Colonne dans Y, rangee dans A 

Aucun. 

Aucun. 
Aucun 

Aucun. 
Aucun. 
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■■ . 
Pol 




Registres i charger 


Registres 


Equivalent 


d'enlree 


Fonction 


avant appel 


affectes 


Basic 


$FCAo 


Execute une boucle de temporisation 


Valeur de x dans A. 


A 


CALL -856 




de 0,5 (5x^ + 27x + 26) en microse- 










condes. 








$FDlB 


Attend une louche ; le curseur 


Aucun. 


Caractere retourne 


CALL - 756 


flashe. Le generateur de nombres 




dans A 






aleatoires est initialise aux positions 




X, Y 






memoires 78 et 79. 










Comme $FD1B, mais les codes 


Aucun. 


Caractere retourne 


CALL -715 




d'echappemeni sont sussi autorises. 




dans A 










X. Y 




$FD67 


Envoie un retour chariot I'ecran et 


Caractere d'appel en memoire en 


Y, A 






autorise I'entree d'une ligne de don- 


51 


X contient la lon- 






nees de 256 caracteres maximum. 




gueur de renlree. 










La donnee de 










I'entree 










commence en 










memoire en $200 




SFDDA 


Affiche le contenu de I'accumulateur 


Donnee dans A. 


A 


CALL -55 




sous forme de deux digits hexadeci- 


















_ 


Sort un caractere vers le periphencjue 


Caractere dans A. 


Aucun 


PRINT 




select ionne. 










Sort un caractere vers la fenetre de 


Caractere dans A. 


Aucun 


PRINT 




texte. 








$FE80 


Etablit le mode video inverse (noir 


Aucun. 




INVERSE* 




sur blanc} 






CALL -384 


$FE84 




Aucun. 


Y 


NORMAL* 




sur noir) 






CALL -380 


SFEBO 


Rctourne au 3BsiCf elimine program- 


Aucun. 


A. X. Y 


CALL - 336 




mes el variables de la memoire. 








$FF20 


Affiche un message ERR et emet un 


Aucun. 


A 


CALL-211 


$FF3A 


« bip ». 

Le haut-parleur emet un « bip ». 


Aucun. 


A 


CALL -198 


$FF3F 


Restaure le contenu des registres 


Aucun. 


Sont restaures : 






^vaiide seulement si le programme 




Registre A de 69 






intrinseque i $FF4A a d'abord 6t6 




($45) 






execute). 




Regisire S de 72 ($48) 










Registre X de 70 










($46) 










Poinleur de pile de 










73 ($49) 










Regisire Y de 71 










($47) 




$FF4A 


Sauvegarde le contenu des registres 


Aucun. 


Aucun 


CALL - 182 




dans les positions reservees en page 




















Regisire A 










dans 69 










($45) 










Regisire S 










dans 72 










($48) 










Regisire X 




















($46) 










Poinleur de 










pile dans 










73 










($49) 










Regisire Y 










dans 71 










($47) 








$FF69 


Point d'entree du moniteur. 


Aucun. 


Aucun 


CALL-151 



* en exposant precise que la commande Basic n'est disponiblc qu'en Applesoft. 



APPENDICE E 



POSITIONS UTILES DE 
PEEK ET POKE 



Chacune des positions memoires listees ci-apres est exprimee en decimal, avec une valeur 
inferieure a 32767. Les positions au-dessus de 32767 sont exprimees en negatif et dispo- 
sent d'un nombre positif equivalent. Ajoutez 65536 au nombre negatif pour I'obtenir (par 
exemple, 65536- 16384 = 49152). 

Certaines des fonctions decrites ici sont activees simplement en y accedant. Cela signifie 
que chaque fois qu'un.PEEK accede a une position memoire specifiee, Taction indiquee 
intervient. Une instruction POKE portant sur une position memoire specifiee declenche 
aussi Taction, mais en raison des caracteristiques du microprocesseur d'Apple II, cette 
action est reellement declenchee deux fois. Dans ce cas, POKE correspond a deux PEEK. 
Habituellement, cela ne fait aucune difference, mais dans le cas de - 16336 (le « clic » du 
haut-parleur), il y en aura une. 

POSITIONS POUR COMMANDE DE LA 
FENETRE DE TEXTE ET DU CURSEUR 

32 Marge gauche de la fenetre de texte 

Specifie la colonne de la marge gauche de la fenStre de texte. PEEK retourne une 
valeur entre et 39, ou est le bord gauche de Tecran. La modification de cette 
position n'affecte pas la largeur de la fenetre ; les bords gauche et droite sont tous 
deux deplaces. 

Si votre POKE excede 39 a cette position, ou si la valeur lue, plus la largeur de la 
fenetre de texte excede 40, quelques-unes des sorties, destinees a Tecran, ou toutes, 
iront en memoire hors de Tespace ecran, ce qui risquera de detruire votre pro- 
gramme ou vos donnees. 

33 Largeur de la fenetre de texte 

Specifie la largeur de la fenetre de texte. Cette valeur est comprise entre 1 et 40. 
Une modification de cette position ^tablit la marge droite a la colonne en nombre 
specifie de caracteres a partir de la marge gauche (de position 32). 
Un zero a cette position (done, une largeur nulle) peut detruire Tinterpreteur Basic. 
Si vous faites un POKE de plus de 40, ou si la valeur lue en 33, plus celle de 32 
(marge gauche) excede 40, quelques-unes des sorties destinees a Tecran, ou toutes, 
seront placees en memoire hors de la zone ecran, ce qui risquera de detruire pro- 
grammes ou donnees. 
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34 Bord superieur de la fenetre de texte 

Specific le bord superieur de la fenetre de texte. La valeur doit etre comprise entre 
et 23 ; un designe la rangee superieure de I'ecran et un 23, la rangee inferieure 
Si vous faites un POKE de plus de 23, tout ou partie de vos sorties destinees a 
I'ecran iront en memoire hors de la zone ecran, risquant de detruire des donnees 
importantes. N'etablissez pas le bord superieur en-dessous du bord inferieur. 

35 Bord inferieur de la fenetre de texte 

Specific le bord inferieur de la fenetre de texte, avec une valcur entre et 23. Le 
est le bord superieur de I'ecran, le 23, le bord inferieur. Avec un POKE superieur a 
23, tout ou partie de vos sorties destinees a I'ecran iront en memoire dans la zone 
hors ecran, risquent de detruire des donnees importantes. N'etablissez pas le bord 
inferieur au-dessus du bord superieur. 

36 Position horizontale du curseur 

Specific la position horizontale courante du curseur. Un PEEK retournc une 
valeur entre et 39 ; c'est la position du curseur relative a la marge de gauche de la 
fenetre de texte (et non necessairement relative au bord gauche de I'ecran). Cette 
position pent servir a etablir un point au-dela du bord droit de la fenetre de texte, 
ou agira le prochain PRINT, mais le curseur n'y restera que jusqu'a I'affichage dii 
caractere suivant. Ne mettez pas ici une valeur qui, ajoutee a la marge gauche (en 
position 32), excede 39. 

Ce PEEK est equivalent & la fonction Applesoft POS. 

37 Position verticale du curseur 

Specific la position verticale courante du curseur. PEEK retournc une valeur de a 
23, relative au sommet de I'ecran (et non de la fenetre de texte). Ne mettez pas ici 
plus de 23. 



POSITIONS POUR TRAITEMENT DES ERREURS 

216 Indicateur d'errcur 

Implique que ONERR GOTO est actif. Si le bit 7 de cette position est a 1 (done, si 
la valeur de cette position est de 128 ou plus), c'est qu'une instruction ONERR 
GOTO a ete rcncontrec et que le controle est passe au numero de ligne specific lors- 
que I'erreur est survenue. Un POKE de moins de 128 desactive un ONERR GOTO 
execute precedemment. 

218 et 219 Numero de lignc d'errcur 

Lorsqu'une errcur declenche un branchemcnt avec ONERR GOTO, ccs positions 
specifient le numero de ligne a laqucllc I'erreur s'cst produite. Vous I'obtiendrez 
avec PEEK (219).256 + PEEK{218). 

222 Code d'errcur 

Specific quel type d'errcur est survenu. Les codes d'crrcurs et leurs descriptions 
sont donnes dans I'appendice C. 
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POSITIONS POUR LE CLAVIER 

- 16384 Caractere du clavier 

Lit le clavier. Si la valcur, a cette position, est superieure a 127 (done, si le bit 7 est 
a 1), une touche a ete actionnee. Determinez le code ASCII de cette touche la plus 
reccmment pressee en soustrayant 128 de cette valeur. 

- 16368 Indicateur du clavier 

Remet a zero I'echantillonnagc du clavier (bit 7 de la position - 16384) de fagon 
que le caractere suivant puisse etre rcfu. 



POSITIONS POUR SORTIE DES « CLICS » 

- 16352 CHc pour la cassette 

Produit un clic audible sur le jack de sortie cassette. 

- 16336 Clic pour le haut-parleur 

Produit un chc pour le haut-parleur interne. 



COMMUTATEURS D'AFFICHAGE 

Les positions memoires suiantes positionnent des commutateurs determinant les caracte- 
ristiques de I'affichage. II n'y a pas de commutateurs reels, physiques ; seulcs, les com- 
mandes PEEK et POKE les affectent. II cxiste quatre commutateurs positionnes indivi- 
duellement commc le montre la figure E.l. Lorsque le mode texte est determine, le seul 
autre commutatcur ayant quelqu'effet est celui de la Page 1/Page 2. 



Graphique Plein ecran Page 1 Basse resolution 

-16304 -16302 -16300 -16298 




V ^ 

Texte Graphique Page 2 Haute resolution 

-16303 plus texte -16299 -16297 

-1 6301 



Fig. E.l. — Positions pour texte et grapiiique avec PEEK et POKE. 
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- 16304 Selection du mode graphique 

Selectionne le mode graphique. L'ecran graphique n'est pas efface, en noir. Le 
mode graphique peut etre basse ou haute resolution, en page 1 ou 2, plein ecran 
graphique ou mele texte-graphique. Ces caracteristiques sont determinees par les 
autres positions. 

- 16303 Selection du mode texte 

Selectionne le mode texte. Le texte peut etre de page 1 ou page 2, en fonction des 
autres positions memoires. 

- 16302 Selection du plein ecran graphique 

Selectionne le graphique plein ecran. Si l'ecran est en mode texte, ce ne sera pas 
visible tant que la position - 16304 n'aura pas ete adressee. 

- 16301 Selection graphique plus texte 

EtabHt une fenetre de texte de quatre hgnes au bas de l'ecran. Si l'ecran est en 
mode texte, ce ne sera pas visible tant que la position - 16304 n'aura pas ete adres- 
see. 

- 16300 Selection de page 1 d'ecran 

Selectionne la page 1 graphique ou de texte. 

- 16299 Selection de la page 2 d'ecran 

Selectionne la page 2 graphique ou de texte. 

- 16298 Selection du graphique basse resolution 

Selectionne le graphique basse resolution. Si l'ecran est en mode texte, ce ne sera 
pas visible tant que - 16304 n'aura pas ete adresse. 

- 16297 Selection du graphique haute resolution 

Selectionne le graphique haute resolution. Si l'ecran est en mode texte, ce ne sera 
pas visible tant que - 16304 n'aura pas ete adresse. 



POSITIONS POUR COMMANDES DE JEUX 

Ces positions memoires mettent en service (« ON ») ou non (« OFF »). Les sorties de 
commandes de jeux, testent les poussoirs actionnes ou non, et activent un echantillonnage 
de sortie. La figure E.2 en donne le detail. 

Toutes les entrees et sorties pour instructions PEEK et POKE sont ici reliees au connec- 
teur de controle des jeux, montre par la figure E.3. 

- 16296 Annoriciateur off 

Debranche la sortie de la commande de jeux (annonciateur) numero 0. La tension 
^ la broche 15 du connecteur est etablie k environ volt (haut, TTL). 

- 16295 Annonciateur on 

Branche la sortie de commande de jeux numero 0. La tension k la broche 15 est 
d'environ 5 V (bas, TTL). 
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On On On On 

-16295 -16293 -16291 -16289 




Off Off Off Off 

-16296 -16294 -16292 -16290 

Annonciateur Annonciateur 1 Annonciateur 2 Annonciateur 3 



Fig. E.2. — Manipulation des commandes de sorties de jeux (« annonciateurs »). 



- 16294 Annonciateur 1 off 

Debranche la sortie de commande de jeux numero 1. La tension k la broche 14 est 
d'environ volt. 

- 16293 Annonciateur 1 on 

Branche la sortie de commande de jeiix numero 1. La tension en 14 est d'environ 
5 V. 

- 16292 Annonciateur 2 off 

Debranche la sortie de commande de jeux numero 2. La tension k la broche 13 est 
d'environ volt. 

- 16291 Annonciateur 2 on 

Branche la sortie de commande de jeux numero 2. La tension k la broche 13 est 
d'environ 5 V. 

- 16290 Annonciateur 3 off 

Debranche la sortie de commande de jeux numero 3. La tension la broche 12 est 
d'environ volt. 

- 16289 Annonciateur 3 on 

Branche la sortie de commande de jeux numero 3. La tension k la broche 12 est 
d'environ 5 V. 

- 16287 Lecture du poussoir 

Lorsque le bouton-poussoir de la commande de jeux est press6, la valeur de cette 
position excfede 127 ; sinon, elle est 6gale ou inf^rieure k 127. Le poussoir est con- 
nect€ k la broche 2 du connecteur gdn^ral. 
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- 16286 Lecture du poussoir 1 

Le poussoir presse, la valeur de cette position excede 127 ; sinon, elle est egale ou 
inferieure a 127. Ce poussoir est connecte a la broche 3. 

■ 16285 Lecture du poussoir 2 

Le poussoir presse, la valeur de cette position excede 127 ; sinon, elle est egale ou 
inferieure a 127. Ce poussoir est connecte a la broche 4. 

■ 16272 Sortie echantillonnage 

La broche 5 du connecteur de commande de jeux est normalement a + 5 V. Un 
PEEK a - 16285 la ramene a zero volt pour une demi-seconde. POKE declenchera 
I'echantillonnage (ou « Strobe ») deux fois. 



: 

5 t ^ 



« I ■ t 




Entrees-sorties de jeux 



8 


O 




o 


9 


7 


O 




o 


10 


6 

— \5 
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o 
o 
o 








o 
o 


1 1 

12 

13 


^ 3 










2 


o 
o 




o 
o 










1 


o 




o 


16 



-AnnonciateurS 

^Annonciateur2 

" Annonciateurl 
- AnnonciateurO 



Fig. 4.3. — 



Commandes de jeux, en entrees-sorties. 



APPENDICE F 

MOTS RESERVES EN BASIC 



pple II interprete chacun des mots suivants — reserves — comme des commandes, des 
istructions ou des fonctions en Basic. La seule exception se manifeste lorsque ces mots 

font partie de chames encadrees par des guillemets. N'utilisez done pas ces mots reserves 

dans les noms de vos variables. Mefiez-vous surtout des mots reserves courts. 

Vous pouvez introduire des mots reserves avec 4es espaces inclus ; Apple II les compri- 

mera en chassant les espaces. 

INTEGER BASIC 



ABS 


END 


LET 


PDL 


SAVE 


AND 


FOR 


LIST 


PEEK 


SCRN 


ASC 


GOSUB 


LOAD 


PLOT 


SGN 


AT 


GOTO 


LOMEM: 


POKE 


STEP 


AUTO 


GR 


MAN 


POP 


TAB 


CALL 


HIMEM: 


MOD 


PRINT 


TEXT 


COLOR= 


HUN 


NEW 


PR* 


THEN 


CON 


IF 


NEXT 


REM 


TO 


DEL 


IN* 


NOT 


RETURN 


TRACE 


DIM 


INPUT 


NOTRACE 


RND 


VLIN 


DSP 


LEN 


OR 


RUN 


VTAB 



APPLESOFT 

En Applesoft, les mots r6serv6s ne prdlevent chacun qu'un octet de memoire. Les adresses 
sont listees ici avec ces mots. lis sont aussi listes par ordre num^rique dans I'appendice I. 
Applesoft ne reconnaitra pas le mot reserve TO correctement si : 

1 . Le premier caractere non espac6 precedent TO est la lettre A ; 

2. Un ou plusieurs espaces s^parent le T du O. 
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MDO 


/O 1 o\ 
Ul ^1 


AMD 








AT 
M 1 


It OTA 


ATM 






\140; 






ni CAD 


(1 89) 




(160) 




(1 87) 




(222) 


HAT A 
UA 1 A 


(131) 


Lftr 




nci 

UCL 




UIM 


(134) 


CINU 


(128) 


CVD 

cAr 


(221) 


rLAbn 


(159) 


CM 

rlM 


(194) 


rUn 


(129) 


CDC 

rnb 


(214) 


UC 1 


(190) 


/lACI ID 


(1 76) 


\3\J \ U 


(171) 


un 


(136) 


nl,ULUn= 


It A C\ 




(145) 




(144) 


HIMEM: 


(163) 


HUN 


(142) 


HOME 


(151) 


HPLOT 


(147) 



LIT A D 

HTAB 


(1 50) 


IF 


(1 73) 


IILI M, 

IN* 


(139) 


INPUT 


(132) 


INT 


(211) 


INVERSE 


(158) 


LEFTS 


(232) 


LEN 


(227) 


LET 


(1 70) 


LIST 


(188) 


LOAD 


(182) 


LOG 


(220) 


LOMEM: 


(164) 


MID$ 


(234) 


NEW 


(191) 


NEXT 


(130) 


NORMAL 


(157) 


NOT 


(198) 


NOTRACE 


(156) 


ON 


(180) 


ONERR 


(165) 


OR 


(206) 


PDL 


(216) 


PEEK 


(226) 


PLOT 


(141) 


POKE 


(185) 


POP 


(161) 


POS 


(217) 


PRINT 


(186) 


PR* 


(138) 


READ 


(135) 


RECALL 


(167) 



REM 


(178) 


RESTORE 


(174) 


RESUME 


(166) 


RETURN 


(177) 


RIGHTS 


(233) 


RND 


(219) 


ROT= 


(152) 


RUN 


(172) 


SAVE 


(183) 


SCALE= 


(153) 


SCRN( 


(215) 


SGN 


(210) 


SHLOAD 


(154) 


SIN 


(223) 


SPC( 


(195) 


SPEED= 


(169) 


SQR 


(218) 


STEP 


(199) 


STOP 


(179) 


STORE 


(168) 


STR$ 


(228) 


TAB( 


(192) 


TAN 


(224) 


TEXT 


(137) 


THEN 


(196) 


TO 


(193) 


TRACE 


(155) 


USR 


(213) 


VAL 


(229) 


VLIN 


(143) 


VTAB 


(162) 


WAIT 


(181) 


XDRAW 


(149) 



DOS 

Les commandes de DOS sont consid6r6es comme des mots reserves lorsqu'elles sont utili- 
sees en mode immddiat ou dans une instruction PRINT commencant par un caractere 
CTRL-D (code 4 en ASCII). 



APPEND 
BLOAD 
BRUN 
BSAVE 



CHAIN 
CLOSE 
DELETE 
EXEC 



INIT 
LOAD 
LOCK 
OPEN 



POSITION 
READ 
RENAME 
RUN 



SAVE 
UNLOCK 
VERIFY 
WRITE 
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ORGANISATION DES MEMOIRES 



ORGANISATION GENERALE 

Les memoires d'Apple II se divisent en trois categories : vives, a lecture-ecriture (aussi 
appelees memoires k acces aleatoire, ou RAM, de « random access memory ») ; les 
memoires mortes, a lecture seulement (on ROM, de « read-only memory ») ; et positions 
d'entrees-sorties, notees E/S (ou « I/O », de « input-output »). Les positions a 49151 
(SBFFF en hexadecimal) sont en RAM ; 49152 (SCOOO) a 53247 (SCFFF) sont en ROM. 
Votre systeme ne dispose pas necessairement de memoire k toutes ces positions. Par exem- 
ple, avec 16K de RAM, les positions 16384 ($4000) 49151 (SBFFF) ne seront pas utilisa- 
bles. 

Le tableau G.l montre les attributions memoires. Remarquez I'existence de deux blocs 
libres, entourant les deux pages graphiques haute resolution. Le pointeur systeme 
LOMEM: garde la trace de la frontiere inferieure de cette zone libre et le pointeur 
HIMEM: marque sa frontiere superieure. Cette RAM peut servir a stocker bon nombre 
de choses, parmi lesquelles I'interpreteur Applesoft sur disque ou cassette, le DOS, le gra- 
phique haute resolution, et vos programmes et variables. 

Tableau G.l. — Organisation de la mimoire. 



Position 


Type de 
memoire 


Fonction 


Decimal 


Hex 


0-255 


$0-$OFF 


RAM 


Programmes systdme 


256-511 


$100-$1FF 


RAM 


Pile systtae 


512-767 


$200-$2FF 


RAM 


Buffer d*entr6e clavier 


768-1023 


$300-$3FF 


RAM 


Positions des vecteurs du moniteur 


1024-2047 


$400-$7FF 


RAM 


Texte et graphique basse r6solution, page 1 


2048-3071 


$800-$BFF 


RAM 


Texte et graphique basse risolution, page 2 


3072-8191 


$C00-$1FFF 


RAM 


Libre 


8192-16383 


$2000-$3FFF 


RAM 


Graphique haute risolution, page 1 


16384-24575 


$4000-$5FFF 


RAM 


Graphique haute resolution, page 2 


24576-49151 


$6000-$BFFF 


RAM 


Libre 


49152-49279 


$C00O-$C07F 


I/O 


Positions sp&iales 


49280-49407 


$C080-$C0FF 


I/O 


Espace pour cartes d'E/S piriphSriques 


49408-51199 


$C100-$C7FF 


I/O 


Carte memoire piriphirique 


51200-53247 


$C800-$CFFF 


I/O 


Carte d'expansion memoire piriphSrique 


53248-65535 


$DOOO-$FFFF 


ROM 


Integer Basic, Applesoft, Monitor ou Autostart 








Monitor, etc. 
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LES INTERPRETEURS 

L'iZrnit'^^f' !' '''"^^^P^«t«"^ Integer Basic reside toujours en ROM 

L mterpr^teur Applesoft auss, s, votre systeme dispose de la carte firmware ou de la carf; 
systeme langage Autrement, I'interpreteur Applesoft occupe enviro^ 1 OK octets 
memoire, ^ partir de 2048 ($800). '^"vnuii luiv octets en 

MEMOIRE POUR LE DOS 

II vous faut au moins 16K de memoire pour employer le DOS. Lorsqu'il est appele le 
DOS occupe environ lOK au sommet de la memoire. HIMEM: est etabS juste n Ses ou 
La figure G.I montre quelles sections sent occupees par le DOS selon a taille m?mr. 

le DOS et es disques (ou cassettes), et au moins 32K pour employer la page 1 graphiaue 

I'lnlS T" "'"^ aussi claLm nXoS ent^ 

Applesoft disque ou cassette et le graphique haute resolution de la page 1 

la ff«ure G ? ° Toft ^^'•^""""elles de la memoire au cours du chargement (voir 

raJpTdu DOS " " anterieuremem dans ces zones sera perdu apri 

MEMOIRE POUR L'INTEGER BASIC 

HIMfTT™'' '^^"^ 1^ "»emoire vive libre, k partir de 

HIMEM:. Comme le montre la figure G.3, HIMEM: est ajuste automatiquement Ss or! 
que vous ajoutez, supprimez ou changez des lignes de programme 

l OiV/mM V""' '^"^''^ ^ P'"*' •^OMEM: et montent. Au fur et a mesure 
LOMEM: est ajuste automatiquement. Chaque variable num^rique est ran^e en 

DsTraToSr" '""'"'^H eomm'utateur < on/off" 

la variable " °" ^^'^urs reelles de 

Le nom de la variable pent atteindre 100 caracteres. Chacun d'eux est represente en 
memoire par son code ASCII, avec le bit de plus fort poids a 1. represente 



L^gendes 

I I Interpr6teur Applesoft 
non firmware 

r~i Graphique haute resolution 
Page 1 

Graphique haute resolution 
Page 2 

I I SystAme 

i; } DOS (emploie 10752 octets) 

I I Libre 

16K 20K 24K 32K 36K 48K 

Taille du systdme 



s 



40,960 
32,768 
24,576 
16,384 I 
8,192 
I 



DOS 



DOS 



DOS 



DOS 



DOS 



Fig. G.l. — Organisation de la memoire vive (RAM). 
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Lc \J\J^ col rciiiyc 

au sommet 


) 




Le DOS est d abord place ici 









Buffers intervenant pendant 
i'appel du DOS 








Le chargement commence ici 









Plus haute adresse en RAM (HIMEM:) 
10752 ($2A00) octets 



-16383 ($3FFF) 

-6912 ($1B00) 
■2559 ($9FF) 
^2048 ($800) 
-1023 ($3FF) 
-768 ($300) 



Fig. G.2. — L'occupation memoire pendant I'appel du DOS. 



Les lignes du 
. programme , 
1 descendent 1 








\ Les variables 1 
croissent 





Cette adresse peut etre trouv^e dans 
les positions 202 et 203 (HIMEM:) 



Cette adresse peut etre trouv§e dans 
les positions 204 et 205 (LOMEM:) 



Fig. G.3. — La carthographie des programmes en memoire avec I'lnteger Basic. 



L'octet commutateur de la commande DSP indique si DSP est active pour cette variable. 
Cet octet est normalement a zero, mais passe a 1 lorsque DSP est executte pour cette 
variable, et revient k zero avec un NO DSP. 

L'adresse de la variable suivante est rangee en deux octets, l'octet de faible poids d'abord. 
La donnde est rangee par paires d'octets, ceux ae faible poids d'abord. Si la variable n'est 
pas un tableau, il n'y a qu'une paire. S'il s'agit d'un tableau, on trouvera une paire par 
616ment, dans Tordre 4 partir de I'^lement zero. Aucune distinction n'est faite entre une 
variable simple et un tableau avec le mSme nom ; la variable simple est I'el^ment z6ro du 
tableau. 
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Les chames sont rangees de fa?on semblable. Le nom de la variable, I'octet DSP et 
I'adresse de la variable suivante sont ranges de la meme fafon que les variables numeri- 
ques. Le code ASCII de chaque caractere de la chaine occupe un octet, le bit de fort poids 
etant a 1 . Le dernier caractere de la chame est suivi par un octet de terminaison de chame 
dans lequel le bit de fort poids est a zero. 

MEMOIRE POUR APPLESOFT 

Les lignes des programmes en Applesoft occupent le bas de la memoire libre vive (RAM) 
a partir de LOMEM: comme le montre la figure G.4. Lorsque vous ajoutez, supprimez 
ou changez des lignes, LOMEM: s'ajuste automatiquement. Les variables numeriques 
simples et les pointeurs de chames sont ranges directement au-dessus du programme Les 
pointeurs de tableaux et de chames de tableaux sont stockes au-dessus des variables sim- 
ples. Les valeurs des chames sont stockees au sommet de la memoire, a partir de HIMEM- 
qui s'ajuste automatiquement. 

Chaque variable numerique et chaque pointeur de chame emploient sept octets Chaque 
variable reelle demande deux codes ASCII, soit deux octets, pour le nom de la variable 
(tous deux avec le bit de fort poids a 0). La valeur est rangee en notation scientifique avec 
un octet pour I'exposant et quatre octets pour le mantisse. Les octets de la mantisse sont 
dans I'ordre, du plus fort ou plus faible poids. 



HIMEM: 



Les chames 
descendant 



LOMEM: 



T 



Variables tableaux 
pointeurs de chames 



\ Variables simples et t 
pointeurs de chames 

I Les lignes du |~ 
programme poussent 
LOMEM: vers le haut 



Fig. G.4. — La memoire pour les programmes en Applesoft. 

Chaque variable entiere emploie aussi deux codes ASCII (deux octets) pour le nom de la 
variable (le bit de plus fort poids est a 1) et deux octets pour sa valeur, I'octet de fort poids 
en premier. 

Chaque pointeur de chalne emploie deux caract^res ASCII (deux octets) pour le nom de la 
variable (le bit de fort poids est 1, son voisin k 0), un octet pour la longueur de la chaine 
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et deux octets pour la valeur de la chaine, octet de faible poids d'abord. Les trois der- 
nieers octets d'une variable entiere et les deux derniers octets d'un pointeur de chame res- 
tent inutilises. 

Les tableaux numeriques et les pointeurs de tableaux sont ranges immediatement au-des- 
sus des variables. Le nom de la variable est un code ASCII sur deux octets, avec les deux 
bits de plus fort poids a pour des variables reelles, a 1 pour des variables entieres, a 10 
pour les pointeurs de chames. 

Le nom de la variable est suivi par deux octets donnant la position de la variable suivante, 
relativement au premier octet du nom de cette variable. L'octet de faible poids d'abord. 
Suit ensuite un octet pour le nombre de dimensions, puis viennent deux octets par dimen- 
sion (le plus fort poids d'abord) donnant la taille de chaque dimension. Ces tallies sont lis- 
tees dans I'ordre inverse, c'est-a-dire que la taille de la premiere dimension vient a la fois. 
Chaque element du tableau est alors Uste, de I'element (0,0,. ..,0) a I'element (N,N,...N). 
Us sont ranges dans I'ordre, avec I'index de celui qui se trouve le plus a gauche incremente 
d'abord. Chaque element d'un tableau de reels occupe cinq octets, un pour I'exposant, et 
quatre (le plus fort poids d'abord) pour la mantisse. Chaque entier occupe deux octets, 
fort poids d'abord. Chaque pointeur de chame emploie trois octets, un pour la longueur 
de la chaine et deux (faible poids d'abord) pour son adresse. 

Les valeurs des chames sont rangees au sommet de la memoire vive libre. EUes demandent 
un octet par caractere. Les chames dupliquees ne sont rangees qu'une fois ; deux poin- 
teurs, ou plus, peuvent pointer une unique position. Lorsque de nouvelles valeurs chames 
sont creees, elles sont placees dans I'espace disponible voisin (HIMEM: s'ajuste vers le 
bas). Les chames qui ne sont plus utilisees restent en memoire. La fonction FRE les eli- 
mine et repositionne HIMEM:. 
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Les informations sont rangees sur la disquette sur 35 pistes concentriques. EUes sont 
numerotees de a 34 (soit $0 a $22). Chaque piste est divisee en 16 segments, appeles sec- 
teurs et numerotes de a 15 ($0 a $F). Chaque secteur peut stocker 256 octets de donnees. 
Au total les 455 secteurs du disque memorisent jusqu'a 116480 octets. 
Le DOs'transfere les donnees du et vers le disque, par secteur. 11 emploie deux series de 
buffers de 256 octets en memoire, I'une pour I'ecriture et I'autre pour la lecture, pour 

chaque fichier actif . , „ . , 

Chaque type de fichier (texte, programme et binaire) dispose de son propre format sur 
disque Les fichiers de texte sont sauvegardes en code ASCII, un octet par caractere. Un 
octet a zero marque la fin du fichier. Tous les octets d'un fichier de texte sont mterpretes 

comme etant du texte. „ . , . , , 

Les deux premiers octets du premier secteur d'un programme Basic donnent la longueur 
du programme, I'octet de faible poids d'abord. Le reste contient le programme, en code 
ASCII Avec un fichier Applesoft, les mots reserves occupent un seul octet et ne sont pas 
ecrits completement. Voyez I'appendice H pour leur liste en ordre alphabetique, et I pour 
leur liste par ordre numerique. 

Les deux premiers octets du premier secteur d'un fichier binaire montrent 1 adresse de 
depart des donnees binaires en memoire vive, le premier octet d'abord. Les deux octets 
suivants donnent la longueur du fichier, le faible poids d'abord. Le reste contient les don- 
nees binaires. 

LA LISTE PISTES/SECTEURS , 

Le DOS ecrit normalement sur le disque s'il trouve un secteur libre. Cela signifie qu un 
fichier multisecteur peut etre distribue sur plusieurs pistes. Le DOS etablit une liste des 
^ numeros de secteurs et de pistes utilises par chaque fichier et la range dans un ou plusieurs 
secteurs de la disquette. C'est la liste (ou le fichier) pistes /secteurs. 
Chaque secteur de la liste pistes/secteurs contient un pointeur visant le secteur suivant de 
cette liste (s'il y en a un), et pouvant pointer jusqu'a 122 secteurs de fich.ers. 
Si un secteur de fichier est inutilise, son pointeur dans la liste pistes/secteurs est a 0. Si un 
secteur entier, au debut de la liste pistes/secteurs n'a que des pointeurs a zero ce secteur 
n'est pas sur le disque. De ce fait, si I'enregistrement numero 5000 est le seul et umque 
enregistrement d'un fichier aleatoire dont le parametre L est de 256 (un enregistrement 
par secteur), seuls deux secteurs de la disquette seront employes : I'un pour les donnees de 
I'enregistrement 5000, I'autre pour le 41= secteur de la liste pistes/secteurs. 
L'octet et les octets 3 ^ 12 de la liste pistes/secteurs ne servent pas. Les octets 1 et 2 con- 
tiennent les numeros de piste et secteur, respectivement, du secteur suivant de la liste. bi 
ces octets sont k z6ro, ce secteur est le dernier de la liste. 
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LE REPERTOIRE 

Le DOS utilise la piste 17 ($11) de la disquette pour un repertoire. Ce repertoire contient, 
pour chaque fichier, le nom du fichier, son type, le nombre de secteurs occupes (modulo 
256) et la position du fichier dans la liste pistes/secteurs. La plupart de ces informations 
sont affichees sur I'ecran par la commande CATALOG. 

Chaque secteur du repertoire contient des informations pour un maximum de sept 
fichiers. Le repertoire commence a la piste 17, secteur 15. Lorsque ce secteur est plein, il 
continue secteur 14, etc., et ce jusqu'au secteur 1 . Le repertoire peut contenir jusqu'a 84 
fichiers. 

L'octet et les octets 3 a 10 de chaque secteur du repertoire sont inutilises. Les octets 1 et 
2 contiennent, respectivement, les numeros de piste et secteur du secteur suivant du reper- 
toire. S'ils sont tons deux a zero, ce secteur est le dernier. Les octets 11 a 255 contiennent 
les entrees du repertoire. Chacune occupe 35 octets ; la premiere va de l'octet 11 a 45, la 
seconde de 46 a 80, etc. 

Les entrees du repertoire sont toutes redigees sur le meme format. Le tableau H.l le pre- 
sente. Le tableau H.2 explique comment le type de fichier est code dans chaque entree. 
Le secteur de la piste 17 n'a pas d'entrees. II contient les identificateurs d'etats, la des- 
cription physique et les informations d'espace disponible pour le disque. Le tableau H.3 
donne les caracteristiques de cet important secteur, appele la table des matieres du 
volume. 

Chaque groupe de quatre octets des octets 56 a 195 de la table des matieres contient la 
carte de disponibilite pour I'une des pistes du disque.. Chaque carte identifie quels secteurs 
de sa piste sont occupes, et lesquels restent hbres. Un bit a marque un secteur occupe, a 
1, un secteur libre. Le tableau H.4 montre les octets et les secteurs qu'ils identifient. 



Tableau H.l. — Format des entrees du repertoire. 


Numero relatif 
de l'octet 


Contenu de l'octet 




1 

2 
3-32 
33 
34 


Numero de piste de la hste pistes/secteurs. Passe a 255 Lorsque le 
fichier est efface (les contenus precedents sont retenus, en relatif, 
par l'octet 34). 

Numero de secteur du fichier de la liste pistes/secteurs. 

Type du fichier. Voir le tableau H.2. 

Nom du fichier, en ASCII. 

Nombre de secteurs utilises par le fichier, modulo 256. 
Marque de fin. Normalement k 0, mais modifiee selon le contenu pre- 
cedent de l'octet relatif lorsque le fichier est efface. 


Tableau H.2. — Codage des types de fichiers pour le repertoire. 


Bit 


Caracteristique 



1 
2 

3-6 

7 


Le fichier est un programme en Integer Basic si ce bit est a 1 . 

Le fichier est un programme en Applesoft si ce bit est ^ 1 . 

Le fichier est un fichier binaire si ce bit est a 1 . 

Reserve pour extension ulterieure. 

Le fichier est verrouille si ce bit est a 1 . 


Si les bits i 6 sont a zero, le fichier est un fichier de texte. 
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Tableau H.3. — Table des matieres du volume (secteur 0, piste 17). 



Octets 


Description 





Inutilise. 


1 


Numero de piste du premier secteur du repertoire. 


2 


Numero de secteur du premier secteur du repertoire. 


3 


Numero de reference du DOS. 


4-5 


Inutilises. 


5 


Numero de volume de la disquette. 


7-38 


Inutilises. 


39 


Nombre maximal de paires pistes/secteurs possibles dans chaque sec- 




teur de la liste pistes/secteurs. 


40-47 


Inutilises. 


48-51 


Masque pour la carte de disponibilite des secteurs. 


52 


Nombre de pistes par disquette. 


53 


Nombre de secteurs par disquette. 


54-55 


Nombre d'octets par secteur, octets de faible poids en 54, fort poids 




en 55. 


56-59 


Carte de disponibilite des secteurs, piste 0. 


60-63 


Carte de disponibilite des secteurs, piste 1. 


64-195 


Cartes de disponibilite des secteurs, pistes 2 a 195. 


196-255 


Inutilises. 



Tableau H.4. — Carte de disponibilite des secteurs. 



Octet 


Bit 


Secteur 


Premier 


7 


12 




6 


11 




5 


10 




4 


9 




3 


8 




2 


7 




1 


6 







5 


Second 


7 


4 




6 


3 




5 


2 




4 


1 




3 







2-0 


Inutilise 


Troisieme 


Tous 


Inutilise 


Quatrieme 


Tous 


Inutilise 



APPENDICE I 



CODES ASCII ET OCTETS DES 
MOTS RESERVES EN APPLESOFT 



Le premier tableau de cet appendice donne les codes ASCII de I a 96 et le caractere repre- 
sente. Les codes ASCII de 96 a 127 produisent le meme caractere sur I'ecran de 
I' Apple II, bien que sur d'autres peripheriques de sortie, lis se traduisent par des lettres 
minuscules. Aucune touche du clavier ne genere ces codes. 

Les codes ASCII 128 a 255 repetent les codes a 127. Aucune touche ne les produit. 
Le second tableau donne la liste des mots reserves en Applesoft, par ordre de leur code 
qui n'occupe qu'un octet en memoire. Ces codes vont de 128 a 255 et remplacent le mot 
complet, en memoire et sur le disque. L'appendice F contient cette meme liste de mots 
reserves mais par ordre alphabetique. Ces codes sont appeles « jetons » par les Ameri- 
cains (« tokens »), chaque jeton donnant acces k un mot reserve. 



★ 
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Codes des caractercs ASCII 



CocIb 




Touche 


Code C 


^aractere afflche 


Touche 




^CirdifLCI t3 CII 1 ILrl ic 

eiir I'pcran 


ASCII 


sur I'ecran 







Ctrl- @ 


,1 





n 
u 


1 




Ctrl-A 


49; 1 


1 


1 
1 


2 




Ctrl-B 


50 '^i 


2 


z 


3 




Ctri-C 


51 4^ 


3 


Q 
O 


4 




Ctrl-D 




4 




5 




Ctrl-E 


53 • ' 


5 


c 
O 


6 




Ctrl-F 


54 


6 


D 


7 


(sonnette) 


Ctrl-G 


55 


7 


/ 


8 


(espace arriere) 


Ctrl-H or -> — 


56 


8 





9 




Ctrl-I 


57 


9 


Q 


10 i 


(ligne suivante) 


Ctrl-J 


58 C- 






11 (' 




Ctrl-K 


59 ;J5 


■ 




12 ( 




Cthl-L 


60 


< 


< 


13 b 


(retour chariot) 


Ctrl-M 


61 






14 ■ 




Ctrl-N 


62 


> 




15 C 




Ctrl-O 


63 
64 


7 


■J) 






Ctrl-P 


@ 


@ 






Ctrl-Q 


65 


A 


A 


18/11 




Ctrl-R 


66 


8 


D 
□ 


19 




Ctrl-S 


67 


C 


\^ 


20 




Ctrl-T 


68 


D 


U 


21 


(espace avant) 


Ctrl-U or — - 


69 


E 


C 

c 


22 




Ctrl-V 


70 ,. i 


F 


F 


23 ^ 




Ctrl-W 


71 ,5 


G 


G 


24 


Jannulation ligne 


Ctrl-X 


72 *j 


' H 


u 
n 


25 *- 




Ctrl-Y 


73 I; I 


1 


1 


26 V 




Ctrl-Z 


74 4/ 


) J 


J 


27 ' 




Esc 




^ K 


K 


28 




n.a. 


76 L, 


C- L 


L 


29 




Ctrl-Shift-M 


11 7 


O M 


M 


30 ( 




Ctrl- ^ 


78 iJ 


N 


N 


31 




n.a. 


79 ^ 








32 


espace 


barre d'esp. 


80 5" 


9 P 


P 


33 


1 


1 


81 5 


1 Q 


Q 


/ 34 




" 


82 : 


Z- R 


D 

H 


35 


* 


# 


83 *. 


s s 


c 



36 


i $ 


$ 


84 •> 


/. T 


T 


37 


% 


% 


85 


U 


U 


38 


: & 


& 


86 


V 


V 


39 






87 


w 


w 


ACS 1 




1 
\ 


88 5 


? X 


X 


41 I 


•l ) 


) 


89 5 


'j Y 


Y 


42 , 


« 


• 


90 f 


A z 


z 


43 


+ 


+ 


91 


[ 


n.a. 


44 






92 


\ 


n.a. 


45 






93 


] 


Shift-M 


46 






94 


A 




47 ? 




/ 


95 


I 


n.a. 



n.a. = non disponible sur le clavier d'Apple II 
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Les mots reserves Applesoft par ordre de leur code 



Code 1 


Mot j 


Code 


Mot 1 ' 


^OQG 


Mot 1 




END 


1 b'V '1 II 


LOMEM. 1 


200 ' 


+ 


1 1 


FOR 


1 RCi 1 

1 oo 1 


ONERR 


201 


- 


1 29 v/i 


NEXT 


1 af^ 1 
1 DO 1 


RESUME 


202 (Ji 


* 1 


130 


DATA 


1 R~l 1 
ID/ 1 


RECALL 


203 


/ 

A 


131 


INPUT 


ICQ/' .'1 
1 Do ' 


STORE 


204 




^32M 


DEL 


1 RQ 1 
1 OiJ 1 


SPEED = 


205 


AND 


133 


DIM 


1 /U 1 


LET 


206 


OR 


134 


READ 


•1 *7 1 C^n 

1/1 r|Q 


GOTO 


207 


> 


135 


GR 


17 9 AyI 
1 / Z n U 


RUN 


208 




136 


TEXT 


1 l''Jl 


IP 


209 f)' 


< 


137 


PR* 


1 ~l A 1 

1 /A 


RESTORE 


210 


SGN 


138 


IN* 1 


1 /D i 1 


& 




/ ABS 


139 


CALL 


lift /' A 
1 / D / '1 


GOSUB 




140 


PLOT 


i n 1 
17/ 1 


RETURN j 


213 


USR 


141 


HLIN 


i T Q 1 

1 /o 


REM I 


214 .0 


(A FRE 


142 


VLIN 


1 i -| Q 1 


STOP 1 


21 5 


SCRN( 


143 


HGR2 


1 I oU 


ON 


216 


PDL 


144 


HGR 


1 1 fli 
1 101 


WAIT 


217 


POS 


1 I'^S 1 
1 146 


HCOLOR= 


1 1 P9 
1 1 OZ 


LOAD 1 


218 


SQR 




HPLOT 


1 1 00 


SAVE 


2190 


H\ RND 


147 


DRAW 


1 1 RA 


DEF 


220 


LOG 


148 


1 XDRAW 


1 OD 1 


POKE 


221 


EXP 


149 


HTAB 


i 1 

1 1 oD 


1 PRINT 


222 


COS 


150 


HOME 


1 1 R7 
1 10/ 


CONT 


223 


SIN 


151 


ROT = 


1 1 00 < 


LIST 


1 224 


TAN 


152 


SCALE= 


1 1 OQ 


CLEAR 


225 


ATN 


153 
154 


SHLOAD 


1 1 yu 


GFT 


226 


PEEK 
' i LEN 




TRACE 


1 1 y 1 


NEW 


227 


/'\ STR$ 


155 


NOTRACE 


1 yz 


/ TAB( 


228 




156 


NORMAL 


193'* 


TO 


229 


VAL 


157 


INVERSE 


1 1 


FN 


230 


ASC 


158 


FLASH 


195 


SPC( 


231 


1 CHR$ 


159 


COLOR= 


196 


THEN 


232 


LEFTS 


ISO 
1 161 


POP 


197 


AT 


233 


RIGHTS 




VTAB 


198 


NOT 


234 


[ MID$ 


162 
163 


HIMEM: 


199 


STEP 







APPENDICE J 



TABLES DE CONVERSION 



Cet appendice contient les tables de conversion : 



• Hexadecimal a binaire 

• Hexadecimal a decimal (en entiers) 



ronversion hexadecimale-binaire , „ , , 

uSzL table ci-dessous pour convertir des nombres hexadecimaux de a OF en valeurs 
hinaires de 0000 a 1111, ou vice-versa. . 
Pou converTdes nombres binaires plus grands en hexadecimal, convert,ssez quatre bu 
Ha fo" en allant de la droite vers la gauche. S'il y a moins de quatre bus dans le dermer 
groupe de gauche, ajoutez des zeros pour le completer. En voic, un exemple : 



1001012 = 001001012 
2 5 



25,6 



Pour convertir des nombres hexadecimaux superieurs a OF en binaire, travaiUez digit par 
digit. En voici un exemple : 




OlldOlllj 



Hexadecimal 


Binaire 


00 


0000 


01 


0001 


02 


0010 


03 


0011 


04 


0100 


05 


0101 


06 


0110 


07 


0111 


08 


1000 


09 


1001 


OA 


1010 


OB 


101 1 


OC 


1100 


OD 


1101 


OE 


1110 


OF 


1111 
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TABLE DE CONVERSION 
HEXADECIMAL-DECIMAL D'ENTIERS 

La table ci-dessous fournit une conversion directe en des nombres entiers en hexadecimal, 
dans la gamme de a FFF, et des entiers en decimal, de a 4095. Pour convertir des 
valeurs superieures. Les valeurs de la table suivante peuvent etre ajoutees : 



HexaiMcimat 


D^imal 


Hexadecimal 


Dteimal 


01 000 


4 096 


AAA 

20 000 


131 072 


02 000 


8 192 


TA AAA 

jU 000 


1 96 608 


.03 000 


1 2 288 


40 000 


262 144 


04 000 


16 384 


50 000 


ill 6oU 


05 000 


20 480 


60 000 


393 216 


06 000 


24 576 


70 000 


458 752 


07 000 


28 672 


80 000 


524 2oo 


08 000 


32 763 


90 000 


con O'M 
589 o24 


09 000 


36 864 


AO 000 


655 360 


OA 000 


40 960 


BO 000 


720 896 


OB 000 


45 056 


CO 000 


786 432 


oc 000 


49 152 


r\A AAA 

DO 000 


85 1 968 


OD 000 


53 248 


EO 000 


917 504 


OE 000 


57 344 


FO 000 


983 040 


OF 000 


61 440 


100 000 


1 048 576 


10 000 


65 536 


200 000 


2 097 152 


11 000 


69 632 


300 000 


3 145 728 


12 000 


73 723 


400 000 


4 1 94 304 


13 000 


77 824 


500 000 


5 242 880 


14 000 


81 920 


600 000 


6 291 456 


15 000 


86 016 


700 000 


7 340 032 


16 000 


90 1 12 


800 000 


8 388 608 


17 000 


94 208 


900 000 


9 437 184 


18 000 


98 304 


AOO 000 


10 485 760 


19 000 


102 400 


BOO 000 


1 1 534 336 


lA 000 


106 496 


COO 000 


12 582 912 


IB 000 


110 592 


DOO 000 


13 631 488 


IC 000 


114 688 


EOO 000 


14 680 064 


ID 000 


118 784 


FOO 000 


15 728 640 


!E 000 


1 22 880 


1 000 000 


16 777 216 


If 000 


126 976 


2 000 000 


33 554 432 



Les fractions hexadicimales peuveni eire converiies en fractions 
d^imales ainsi : 

1 . Exprimez !a fraction hexadtcimale en un nombre enlier de fois 
W", ou n est le nombre de places hexadicimales significatives k 
la droite du point hexadecimal. 

O.CA9BF3,6 - CA9BF3i6 x 16'* 

2. Trouvez I'equivaleni decimal de rentier hexadecimal. 

CA9BF3,6= 13 278 t95,o 

3. Multipliez I'equivalent decimal par 16"" 

13 278 195 
X 596 046 448 X lO''* 



0.791 442 096io 



Les fractions d^cimales peuvent fitre converties en fractions hexad^- 
cimales par des multiplications successives de la fraction decimale 
par 16io. 

Apres chaque multiplication, la portion emigre ext exiraite pour for- 
mer une fraction hexadecimaie consiruite a la droite du point hexa- 
decimal. Cependant, puisque I'ariihmetique decimale sen dans cette 
conversion, la portion entiere de chaque produit doit eire convertie 
en nombre hexadecimal. 

Exemples : Convertir 0.895,o en son Equivalent hexadecimal. 

0.895 

^ 16 

©.320 

- 16 

(5)-120 

(J).920 

^^-^ 
0.720 









1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


A 


8 


C 


D 


E 


F 


00 


0000 


0001 


0002 


0003 


0004 


0005 


0006 


0007 


0008 


0009 


0010 


0011 


0012 


0013 


0U14 


0015 


01 


0016 


0017 


0018 


0019 


0020 


0021 


0022 


OJ23 


0024 


0025 


0026 


0027 


0028 


0029 


0030 


0031 


02 


0032 


0033 


0034 


0035 


0036 


0037 


0038 


0039 


0040 


0041 


0O42 


0043 


0044 


0045 


0046 


0047 


03 


0048 


0049 


0050 


0051 


0052 


0053 


0054 


0055 


0056 


0057 


0058 


0059 


0060 


0061 


0062 


0063 


04 


0064 


0065 


0066 


0067 


0068 


0069 


0070 


0071 


0072 


0073 


0074 


0075 


0076 


0077 


0078 


0079 


05 


0080 


0081 


0082 


0083 


0084 


0085 


0086 


0087 


0088 


0089 


0090 


0091 


0092 


0093 


0094 


0095 


06 


0096 


0097 


0098 


0099 


0100 


0101 


0102 


0103 


0104 


0105 


0106 


0107 


0108 


0109 


01 10 


0111 


07 


0112 


01 13 


0114 


0115 


0116 


0117 


0118 


0119 


0120 


0121 


0122 


0123 


0124 


0125 


0126 


0127 


08 


0128 


0129 


0130 


0131 


0132 


0133 


0134 


0I3S 


0136 


0137 


0138 


0139 


0140 


0141 


0142 


0143 


09 


0144 


0145 


0144 


0147 


0148 


0149 


0150 


0151 


0152 


0153 


0154 


0155 


0156 


0157 


0158 


0159 


OA 


0160 


0161 


0162 


0163 


0164 


0165 


0166 


0167 


0168 


0169 


0170 


0171 


0172 


0173 


0174 


0175 


08 


0176 


0177 


0178 


0179 


0180 


0181 


0182 


0183 


0184 


0185 


0186 


0187 


0188 


0189 


0190 


0191 


OC 


0192 


0193 


0194 


0195 


0196 


0197 


0198 


0199 


0200 


0201 


0202 


0203 


0204 


0205 


0206 


0207 


00 


0208 


0209 


0210 


0211 


0212 


0213 


0214 


0215 


0216 


0217 


0218 


0219 


0220 


0221 


0222 


0223 


OE 


0224 


0225 


0226 


0227 


0228 


0229 


0230 


0231 


0232 


0233 


0234 


0235 


0236 


0237 


0238 


0239 


OF 


0240 


0241 


0242 


0243 


0244 


0245 


0246 


0247 


0248 


0249 


0250 


0251 


0252 


0253 


0254 


0255 
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) 




I 


3 


4 


5 


6 




8 


9 




A 


B 


C 


D 


E 


r 












)260 


261 


262 


263 


3264 


265 


266 


267 


)268 


269 
285 C 


270 
286 C 


271 
287 


10 0- 


56 


257 


258 


259 
275 


3276 C 


277 


278 


279 


0280 


281 


282 


283 


0284 
3300 


301 ( 


302 C 


303 


n 


72 


273 


274 


291 


0292 


293 


294 


295 


0296 


297 


298 


299 


0316 


317 C 


318 


319 


1 T n 

1 c ^ 

13 


288 
304 


289 
305 


290 
306 


307 


0308 


309 


310 


311 


3312 C 


313 ( 


314 C 


315 




















0324 C 


325 ( 


326 C 


327 


0328 C 


329 C 


330 I 


331 


0332 C 


333 1 
349 ( 


iTji r 
jj** ^ 

33 50 C 


335 
35 1 


U 


320 


321 C 


322 


323 


0340 C 


341 ( 


342 ( 


343 


0344 C 


345 C 


346 ( 


)347 


0348 C 


365 


3366 C 


367 


15 


336 C 


337 C 


338 C 


339 
355 


0356 C 


357 C 


358 C 


359 


0360 C 


)361 ( 


)362 


3363 


0364 r 
0380 ( 


)381 


3382 C 


383 


16 
)7 


352 ' 
368 ( 


353 C 
369 


354 C 
3370 ( 


)371 


0372 ( 


337 3 C 


374 C 


375 


0376 ( 


377 


(379 


3379 


















3387 


0388 


3389 


3390 C 


)391 


0392 


3393 


3394 


0395 


0396 
0412 


3397 
341 3 


3398 


3399 
3415 


18 C 


384 


3385 


3386 




0404 


3405 


3406 


3407 


0408 


0409 


3410 


041 1 




)429 


3430 


3431 


19 C 


400 


3401 


3402 


3403 
3419 


0420 


0421 


3422 


34 2 3 


0424 


0425 


0426 


0427 


0428 
0444 


0445 


0446 


0447 


lA C 
IB 


416 
)432 


)417 
0433 


0418 
0434 


0435 


0436 


0437 


04 38 


34 39 


0440 


3441 


3442 


0443 


















0451 


0452 


0453 




0455 


0456 


0457 


0458 


0459 


0460 
0476 


0461 
0477 


0462 
0478 




IC 


3448 


0449 


0450 




0468 


0469 


3470 


0471 


0472 


0473 


0474 


0475 




0493 


0494 


0495 


ID 


D464 


0465 


0466 


0467 


0484 


0485 


0486 


0487 


0488 


0489 


0490 


0491 


0492 


0509 


0510 


0511 


IE 
IF 


0496 


0481 
0497 


0482 
0498 


0483 
0499 


0500 


0501 


0502 


05 03 


0504 


0505 


0506 


0507 


0508 
















0515 


0516 


0517 


0518 


0519 


0520 


0521 


0522 


0523 


0524 
0540 


0525 
0541 


0526 
0542 


0527 
0543 


20 


0512 


0513 


0514 


0531 


0532 


0533 


0534 


0535 


0536 


0537 


0538 


0539 


0556 


0557 


0558 


0559 


21 


0528 


0529 


0530 


0547 


0548 


0549 


0550 


0551 


05 5 2 


0553 


0554 


0555 


t3572 


0573 


0574 


0575 


li 

23 


0544 
0560 


0545 
0561 


0546 
0562 


0563 


0564 


0565 


0566 


0567 


0568 


0569 


0570 


0571 




















0580 


0581 


0582 


0583 


0584 


0585 


0586 


0587 


0588 


05 89 
0605 


0590 


0591 
0607 


24 


0576 


0577 


0578 


0579 


0596 


0597 


0598 


0599 


0600 


0601 


0602 


0603 


0604 


0621 


0622 


0623 


25 


0592 


0593 


0594 


0595 


0612 


0613 


0614 


0615 


(V,16 


0617 


0618 


0619 


0620 


0637 


0638 


0639 


26 
27 


0608 
0624 


0609 
0625 


0610 
0626 


0611 
0627 


0628 


0629 


0630 


0631 


0632 


0633 


0634 


0635 


Q636 


















0644 


0645 


0646 


0647 


0648 


0649 


0650 


0651 


0652 


0653 
0669 


0654 

0670 


0655 
0671 


29 


0640 


0641 


0642 


0643 




0661 


0662 


0663 


0664 


0665 


0666 


0667 


0668 


0685 


0686 


0687 


29 


0656 


0657 


0658 


0659 


0676 


0677 


0678 


0679 


0680 


0681 


0682 


0683 


0684 


0701 


0702 


0703 


2A 
2B 


06// 

0688 


0673 
0689 


0674 
0690 


0675 
0691 


0692 


0693 


0694 


0695 


0696 


0697 


0698 


0699 


0700 


















0708 


0709 


0710 


0711 


0712 


0713 


0714 


0715 


0716 


0717 
0733 


0718 
0734 


J/ IT 

0735 


2C 


0704 


0705 


0706 


0707 


0724 




0726 


0727 


0728 


0729 


0730 


0731 


0732 


0749 


0750 


075 1 


2D 


0720 


0721 


0722 


0723 
0739 


0740 


0741 


0742 


0743 


0744 


0745 


0746 


0747 


0748 
0764 


0765 


0766 


0767 


2E 
2F 


0736 
0752 


U/ J/ 
0753 


0738 
0754 


0755 


0756 


0757 


0758 


0759 


0760 


0761 




0763 


















0771 


0772 


077: 


07 7^ 


0775 


0776 


0777 


0778 


0779 


0780 
0796 


078 
0797 


078* 
07 9E 


0783 
0799 


30 


0768 


0769 


0770 


0787 


0781 


0789 


07 9C 


0791 


0792 


0793 


079' 


0795 


0812 


081 C 


081' 


0815 


31 


0784 


0785 


0786 


0803 


0804 


0805 


0606 


0807 


080S 


080? 


081C 


0811 


0828 


082 


? 083C 


0631 


32 
33 


080C 
0816 


080 
0817 


0802 
0818 


0819 


082C 


0821 


0822 


0823 


082' 


082f 




0827 




















083< 


i 0837 


0831 


0839 


084( 


3 084 


084 


2 0843 


084' 


084 

3 086 


5 084< 

086' 


0847 

> 0863 


34 


083 


083 


J 083^ 


0835 


085 


2 085 


085' 


0855 


085< 


S 085 


1 085 


B 0859 


086 
087 


!) 087 


7 087 


1 0879 


35 


084 


i 084 


1 085( 


) 0851 


086 


9 086 


? 087( 


) 0871 


087 


2 087 


3 087 


4 0875 


089 


2 089 


3 089 


( 0895 


36 
37 


086 


« 086 
3 088 


5 086< 
1 088 


1 0867 

2 0883 


088 


4 088. 


s mi 


\ 0887 


088 


8 088 


9 089 


0891 




















090 


090 


1 090 


2 0903 


090 


4 090 


5 090 


6 0907 


090 
092 


8 090 
4 092 


9 091 
5 092 


091 1 
6 0927 


38 


089 


6 089 


7 089 


8 0899 


091 


6 091 


7 091 


8 0919 


092 


092 


1 092 


2 0923 




094 


1 094 


2 0943 


39 


091 


2 091 


3 091 


4 0915 


093 


2 093 


3 093 


4 0935 


093 


6 093 


7 093 


8 0939 


094 
095 


6 095 


7 095 


8 0959 


3A 
3B 


092 
094 


8 092 
4 094 


9 093 
5 094 


0931 
6 0947 


094 


8 094 


9 095 


0951 


095 


2 095 


3 095 


4 0955 




















09< 


4 096 


5 096 


6 0967 


096 


8 096 


9 09- 


097 


097 
098 


2 09/ 
8 09 


3 097 

39 09? 


4 0975 
10 0991 


3C 


09« 


09< 


1 096 


2 096, 




» 09f 


1 098 


2 098: 


09 


i4 09f 


iS 09 


36 098/ 




4 10( 


35 IOC 


)6 1007 


3D 


09/ 


6 09- 


7 09/ 


8 097 


; 09 
S 09 


M 09< 


n 09? 


8 099< 


> 10( 


30 10( 


31 10( 


32 100 


3 10( 
1 10 


!0 10 


21 10 


2 1023 


36 
3F 


09< 
I0( 


n 09 
38 10 


n 09 

39 10 


W 099 
101 


10 


2 10 


3 10 


4 101 


S 10 


16 10 


7 10 


18 101 
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1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


A 


B 


C 


D 


E 


F 


40 


1024 


1025 


1026 


1027 


1028 


1029 


1030 


1031 


1032 


1033 


1034 


1035 


1036 


1037 


1038 


1039 


4 1 


1040 


1041 


1042 


1043 


1044 


1045 


1046 


1047 


1048 


1049 


1050 


1051 


1052 


1053 


1054 


1055 


42 


1056 


1057 


1058 


1059 


1060 


1061 


1062 


1063 


1064 


1065 


1066 


1067 


1068 


1069 


1070 


1071 


43 


1072 


1073 


1074 


1075 


1076 


1077 


1078 


1079 


1080 


1081 


1082 


1083 


1084 


1085 


1086 


1087 


,4 


1088 


1039 


1090 


1091 


1092 


1093 


1094 


1095 


1096 


1097 


1098 


1099 


1 100 


1101 


1 102 


1 103 


45 


1 104 


1 105 


1 106 


1 107 


1 108 


1 109 


1110 


1 1 1 1 


1112 


1113 


1 1 14 


1115 


1 1 16 


1 1 17 


1 1 18 


1119 


46 


11 20 


1121 


1122 


1123 


1 124 


1125 


1126 


1127 


1128 


1 129 


1 130 


1131 


1132 


1 133 


1 134 


1 135 


47 


1 136 


1137 


1138 


1 139 


1140 


1 J41 


1142 


1143 


1144 


1145 


1 146 


1147 


1 148 


1 149 


1 150 


1 151 


48 


1 152 


1153 


1 154 


1 155 


1 156 


1157 


1158 


1159 


1160 


1 161 


1162 


1 163 


1 164 


1 165 


1 166 


1 167 


49 


1 168 








1172 


1 1 73 


1 1 74 


1 1 75 


1 1 76 


1 1 77 


1 1 78 


1 1 79 


1 1 80 


1181 


1 1 82 


1 183 




1 184 


1185 


1186 


1 187 


1188 


1189 


1 190 


1 191 


1192 


1 193 


1194 


1 195 


1 196 


1197 


1198 


1 199 


4B 


1200 


1201 


1202 


1203 


1204 


1205 


1206 


1207 


1208 


1209 


1210 


1211 


1212 


1213 


1214 


1215 


4C 


1216 


1217 


1218 


1219 


1220 


1221 


1222 


1223 


1224 


1225 


1226 


1227 


1228 


1229 


1230 


1231 


4G 


1 232 


1233 


1234 


1 235 


1 236 


1 237 


1 238 


1 239 


1 240 


1 24 1 








1 245 


1 246 


1 247 


4E 


1248 


1249 


1250 


1251 


1252 


1253 


1254 


1255 


1256 


1257 


1258 


1259 


1260 


1261 


1262 


1263 


4F 


1264 


1265 


1266 


1267 


1268 


1269 


1270 


1271 


1272 


1273 


1274 


1275 


1276 


1277 


1278 


1279 


50 


1280 


1281 


1282 


1283 


1284 


1285 


1286 


1287 


1288 


1289 


1290 


1291 


1292 


1293 


1294 


1295 


5 1 


1 296 


1 297 












1 303 


1 304 


1 305 


1 306 


1307 


1 308 


1309 


1310 


131 1 


52 


1312 


1313 


1314 


1315 


1316 


1317 


1318 


1319 


1320 


1321 


1322 


1323 


1324 


1325 


1326 


1327 


53 


1328 


1329 


1330 


1331 


1332 


1333 


1334 


1335 


1336 


1337 


1338 


1339 


1340 


1341 


1342 


1343 


54 


1344 


1345 


1346 


1347 


1348 


1349 


1350 


1351 


1352 


1353 


1354 


1355 


1356 


1357 


1358 


1359 




1360 


136 1 


1 362 


1 363 


1 364 


1365 


1 366 


1 367 


1 368 


1 369 


1 370 


1371 


1372 


1 373 


1 374 


1 375 


56 


1376 


1377 


1378 


1379 


1380 


1381 


1382 


1383 


1384 


1385 


1386 


1387 


1388 


1389 


1390 


1391 


57 


1392 


1393 


1394 


1395 


1396 


1397 


1398 


1399 


1400 


1401 


1402 


1403 


1404 


1405 


1406 


1407 


58 


1408 


1409 


1410 


1411 


1412 


1413 


1414 


1415 


1416 


1417 


1418 


1419 


1420 


1421 


1422 


1423 


59 


1424 


1425 


1426 


1427 


1428 


1429 


1430 


1431 


1432 


1433 


1434 


1435 


1436 


1437 


1438 


1439 


5^ 


1440 


1441 


1442 


1443 


1444 


1445 


1446 


1447 


1448 


1449 


1450 


1451 


1452 


1453 


1454 


1455 


58 


1456 


1457 


1458 


1459 


1460 


1461 


1462 


1463 


1464 


1465 


1466 


1467 


1468 


1469 


1470 


1471 


5C 


1472 


1473 


1474 


1475 


1476 


1477 


1478 


1479 


1480 


1481 


1482 


usr- 


1484 


1485 


1486 


148/ 


5D 


1 488 


1489 


1490 
















1 498 


1 499 


1 500 


1501 


1 502 


1 503 


5E 


1504 


1505 


1506 


1507 


1508 


1509 


1510 


1511 


1512 


1513 


1514 


1515 


1516 


1517 


1518 


1519 


5F 


1520 


1521 


1522 


1523 


1524 


1525 


1526 


1527 


1528 


1529 


1530 


1531 


1532 


1533 


1534 


1535 


60 


1536 


1537 


1538 


1539 


1540 


1541 


1542 


1543 


1544 


1545 


1546 


1547 


1548 


1549 


1550 


1551 


6 1 


1552 


1553 


1554 


1555 


1556 


1557 


1558 


1559 


1560 


1561 


1562 


1563 


1564 


1565 


1566 


1 567 


62 


1568 


1569 


1570 


1571 


1572 


1573 


1574 


1575 


1576 


1577 


1578 


1579 


1580 


1581 


1582 


1583 


63 


1584 


1585 


1586 


1587 


1588 


1589 


1590 


1591 


1592 


1593 


1594 


1595 


1596 


1597 


1598 


1599 


64 


1600 


1601 


1602 


1603 


1604 


1605 


1606 


1607 


1608 


1609 


1610 


1611 


1612 


1613 


1614 


1615 


65 


1616 


1617 


1618 


1619 


1 620 


162 1 


1622 


1623 


1624 


1625 


1626 


1627 


1628 


1629 


1630 


1631 


66 


1632 


1633 


1634 


1635 


1636 


1637 


1638 


1639 


1640 


1641 


1642 


1643 


1644 


1645 


1646 


1647 


67 


1648 


1649 


1650 


1651 


1652 


1653 


1654 


1655 


1656 


1657 


1658 


1659 


1660 


1661 


1662 


1663 


68 


1664 


1665 


1666 


1667 


1668 


1669 


1670 


1671 


1672 


1673 


1674 


1675 


1676 


1677 


1678 


1679 


69 


1680 


1681 


1682 


1683 


1684 


1685 


1686 


1687 


1688 


1689 


1690 


1691 


1692 


1693 


1694 


1695 


6A 


1696 


1697 


1698 


1699 


1700 


1701 


1702 


1703 


1704 


1705 


1706 


1707 


1708 


1709 


1710 


171 1 


6B 


1712 


1713 


1714 


1715 


1716 


1717 


1718 


1719 


1720 


1721 


1722 


1723 


1724 


1725 


1726 


1727 


6C 


1728 


1729 


1730 


1731 


1732 


1733 


1734 


1735 


1736 


1737 


1738 


1739 


1740 


1741 


1742 


1/43 


6D 


1744 


1745 


1746 


1747 


1748 


1749 


1750 


1751 


1752 


1753 


1754 


1755 


1756 


175:^ 


1758 


1759 


6E 


1760 


1761 


1762 


1763 


1764 


1765 


1766 


1767 


1768 


1769 


1770 


1771 


1772 


1773 


1774 


1775 


6F 


1776 


1777 


1778 


1779 


1780 


1781 


1782 


1783 


1784 


1785 


1786 


1787 


1788 


1789 


1790 


1791 
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70 


1792 


1793 


1794 


1795 


71 


1808 


1809 


1310 


1811 


72 


1824 


1825 


1826 


1827 


73 


1840 


1841 


1842 


1843 


74 


1856 


1857 


1858 


1859 


75 


1872 


1373 


1874 


1875 


76 


1888 


1889 


1390 


1891 


77 


1904 


1905 


1906 


1907 


78 


1920 


1921 


1922 


1923 


79 


1936 


1937 


1938 


1939 


7A 


1952 


1953 


1954 


1955 


7B 


1968 


1969 


1970 


1971 



80 
81 
82 
83 

84 

85 
86 
87 

88 
89 
8A 
8B 



1984 1985 1986 1937 

2000 2001 2002 2003 

2016 2017 2018 2019 

2032 2033 2034 2035 



1796 1797 1798 1799 

1812 1813 1814 1815 

1828 1829 1830 1331 

1844 1845 1846 1847 

1860 1861 1362 1863 

1376 1877 1878 1879 

1892 1893 1894 1895 

1908 1909 1910 1911 

1924 1925 1926 1927 

1940 1941 1942 1943 

1956 1957 1958 1959 

1972 1973 1974 1975 

1988 1989 1990 1991 

2004 2005 2006 2007 

2020 2021 2022 2023 

2036 2037 2038 2039 



1800 1801 1802 1803 

1816 1817 1818 1819 

1832 1833 1834 1835 

1843 1849 1850 1851 

1864 1865 1866 1867 

1880 1331 1882 1883 

1896 1897 1898 1899 

1912 1913 1914 1915 

1923 1929 1930 1931 

1944 1945 1946 1947 

1960 1961 1962 1963 

1976 1977 1978 1979 

1992 1993 1994 1995 

2008 2009 2010 2011 

2024 2025 2026 2027 

2040 2041 2042 2043 



1804 1805 1806 1807 

1320 1821 1822 1823 

1836 1837 1838 1839 

1852 1853 1354 1855 

1868 1369 1870 1871 

1884 1885 1886 1887 

1900 1901 1902 1903 

1916 1917 1913 1919 

1932 1933 1934 1935 

1948 1949 1950 1951 

1964 1965 1966 1967 

1980 1981 1982 1983 

1996 1997 1998 1999 

2012 2013 2014 2015 

2028 2029 2030 2031 

2044 2045 2046 2047 



2048 2049 2050 2051 

2064 2065 2066 2067 

2080 2031 2082 2083 

2096 2097 2098 2099 

2112 2113 2114 2115 

2128 2129 2130 2131 

2144 2145 2146 2147 

2160 2161 2162 2163 

2176 2177 2178 2179 

2192 2193 2194 2195 

2208 2209 2210 2211 

2224 2225 2226 2227 



8C 
8D 
8E 
8F 


2240 
2256 
2272 
2288 


2241 
2257 
2273 
2289 


2242 
2258 
2274 
2290 


2243 
2259 
2275 
2291 


90 


2304 


2305 


2306 


2307 


91 


2320 


2321 


2322 


2323 


92 


2336 


2337 


2338 


2339 


93 


2352 


2353 


2354 


2355 


94 


2368 


2369 


2370 


2371 


95 


2384 


2385 


2386 


2387 


96 


2400 


2401 


2402 


2403 


97 


2416 


2417 


2418 


2419 


98 


2432 


2433 


2434 


2435 


99 


2448 


2449 


2450 


2451 


9A 


2464 


2465 


2466 


2467 


9B 


2480 


2481 


2482 


2483 


9C 


2496 


2497 


2498 


2499 


9D 


2512 


2513 


2514 


2515 


9E 


2528 


2529 


2530 


2531 


9F 


2544 


2545 


2546 


2547 



2052 2053 2054 2055 

2063 2069 2070 2071 

2084 2085 2086 2087 

2100 2101 2102 2103 

2116 2117 2118 2119 

2132 2133 2134 2135 

2148 2149 2150 2151 

2164 2165 2166 2167 

2180 2181 2182 2183 

2196 2197 2198 2199 

2212 2213 2214 2215 

2228 2229 2230 2231 

2244 2245 2246 2247 

2260 2261 2262 2263 

2276 2277 2278 2279 

2292 2293 2294 2295 



2056 2057 2058 2059 

2072 2073 2074 2075 

2088 2039 2090 2091 

2104 2105 2106 2107 

2120 2121 2122 2123 

2136 2137 2138 2139 

2152 2153 2154 2155 

2168 2169 2170 2171 

2184 2185 2186 2187 

2200 2201 2202 2203 

2216 2217 2218 2219 

2232 2233 2234 2235 

2248 2249 2250 2251 

2264 2265 2266 2267 

2280 2231 2282 2283 

2296 2297 2298 2299 



2060 2061 2062 2063 

2076 2077 2078 2079 

2092 2093 2094 2095 

2108 2109 2110 2111 

2124 2125 2126 2127 

2140 2141 2142 2143 

2156 2157 2158 2159 

2172 2173 2174 2175 

2188 2189 2190 2191 

2204 2205 2206 2207 

2220 2221 2222 2223 

2236 2237 2238 2239 

2252 2253 2254 2255 

2268 2269 2270 2271 

2284 2285 2286 2287 

2300 2301 2302 2303 



2308 2309 2310 2311 

2324 2325 2326 2327 

2340 2341 2342 2343 

2356 2357 2358 2359 

2372 2373 2374 2375 

2388 2389 2390 2391 

2404 2405 2406 2407 

2420 2421 2422 2423 

2436 2437 2438 2439 

2452 2453 2454 2455 

2468 2469 2470 2471 

2484 2485 2486 2487 

2500 2501 2502 2503 

2516 2517 2518 2519 

2532 2533 2534 2535 
2548 2549 2550 2551 



2312 2313 2314 2315 

2328 2329 2330 2331 

2344 2345 2346 2347 

2360 2361 2362 2363 

2376 2377 2378 2379 

2392 2393 2394 2395 

2408 2409 2410 2411 

2424 2425 2426 2427 

2440 2441 2442 2443 

2456 2457 2458 2459 

2472 2473 2474 2475 

2488 2489 2490 2491 

2504 2505 2506 2507 

2520 2521 2522 2523 

2536 2537 2538 2539 
2552 2553 2554 2555 



2316 2317 2318 2319 

2332 2333 2334 2335 

2348 2349 2350 2351 

2364 2365 2366 2367 

2380 2381 2382 2383 

2396 2397 2398 2399 

2412 2413 2414 2415 

2428 2429 2430 2431 

2444 2445 2446 2447 

2460 2461 2462 2463 

2476 2477 2478 2479 

2492 2493 2494 2495 

2508 2509 2510 2511 

2524 2525 2526 2527 

2540 2541 2542 2543 

2556 2557 2558 2559 
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2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


A 


6 


C 


D 


E 




AO 


2560 


256 1 


2562 


2563 


2564 


2565 


2566 


2567 


2568 


2569 


2570 


2571 


2572 


2573 


2574 


2575 


Al 


2576 


2577 


2578 


2579 


2580 


2581 


2582 


2583 


2584 


2585 


2586 


2587 


2588 


2589 


2590 


2591 


A2 


2592 


2593 


2594 


2595 


2596 


2597 


2598 


2599 


2600 


2601 


2602 


2603 


2604 


2605 


2606 


2607 


A3 


2608 


2609 


26 1 


26 1 1 


2612 


26)3 


2614 


2615 


2616 


2617 


2618 


2619 


2620 


2621 


2622 


2623 


A4 


2624 


2625 


2626 


2627 


2628 


2629 


2630 


2631 


. 2632 


2633 


2634 


2635 


2636 


2637 


2638 


2639 


A5 


2640 


2641 


2642 


2643 


2644 


2645 


2646 


2647 


2648 


2649 


2650 


2651 


2652 


2653 


2654 


2655 


A6 


2656 


2657 


2658 


2659 


2660 


2661 


2662 


2663 


2664 


2665 


2666 


2667 


2668 


2669 


2670 


2671 


A7 


2672 


2673 


2674 


2675 


2676 


2677 


2678 


2679 


2680 


2681 


2682 


2683 


2684 


2685 


2686 


2687 


A8 


2688 


2689 


2690 


2691 


2692 


2693 


2694 


2695 


2696 


2697 


2698 


2699 


2700 


2701 


2702 


2703 


A9 


2704 


2705 


2706 


2707 


2708 


2709 


2710 


271 i 


2712 


2713 


2714 


2715 


2716 


2717 


27 18 


27 1 9 


AA 


2720 


2721 


2722 


2723 


2724 


2725 


2726 


2727 


2728 


27.29 


2730 


2731 


2732 


2733 


2734 


2735 


AS 


2736 


2737 


2738 


2739 


2740 


2741 


2742 


2743 


2744 


2745 


2746 


2747 


2748 


2749 


2750 


2751 


' AC 


2752 


2753 


2754 


2755 


2756 


2757 


2758 


2759 


2760 


2761 


2762 


2763 


2764 


2765 


2766 


2767 


AD 


2768 


2769 


2770 


2771 


2772 


2773 


2774 


2775 


2776 


7777 


2778 


2779 


2780 


2781 


2782 




AE 


2784 


2785 


2786 


2787 


2788 


2789 


2790 


2791 


2792 


2793 


2794 


2795 


2796 


2797 


2798 


2799 


AF 


2800 


2801 


2802 


2803 


2804 


2805 


2806 


2807 


2808 


2809 


2810 


281 1 


2812 


2813 


2814 


2815 


BO 


2816 


2817 


2818 


2819 


2820 


2821 


2822 


2823 


2824 


2825 


2826 


2827 


2828 


2829 


2830 


2831 


Bl 


2832 


2833 


2834 


2835 


2836 


2837 


2838 


2839 


2840 


2841 


2842 


2843 


2S44 


2845 


2846 


2847 


B2 


2848 


2849 


2850 


2851 


2852 


2853 


2854 


2855 


2856 


2857 


2858 


2859 


2860 


2861 


2862 


2863 


83 


2864 


2865 


2866 


2867 


2868 


2869 


2870 


2871 


2872 


2873 


2874 


2875 


2876 


2877 


2878 


2879 


B4 


2880 


2881 


2882 


2883 


2884 


2885 


2886 


2887 


2888 


2889 


2890 


2891 


2892 


2893 


2894 


2895 


B5 


2896 


2897 


2898 


2899 


2900 


2901 


2902 


2903 


2904 


2905 


2906 


2907 


2908 


2909 


2910 


291 1 


B6 


2912 


2913 


2914 


2915 


2916 


2917 


2918 


2919 


2920 


2921 


2922 


2923 


2924 


2925 


2926 


2927 


87 


2928 


2929 


2930 


2931 


2932 


2933 


2934 


2935 


2936 


2937 


2938 


2939 


2940 


2941 


2942 


2943 


68 
B9 


2944 


2945 


2946 


2947 


2948 


2949 


2950 


2951 


2952 


2953 


2954 


2955 


2956 


2957 


2958 


2959 


2960 


2961 


2962 


2963 


2964 


2965 


2966 


2967 


2968 


2969 


2970 


2971 


2972 


2973 


2974 


2975 


BA 


2976 


2977 


2978 


2979 


2980 


2981 


2982 


2983 


2984 


2985 


2986 


2987 


2988 


2989 


2990 


2991 


BB 


2992 


2993 


2994 


2995 


2996 


2997 


2998 


2999 


3000 


3001 


3002 


3003 


3004 


3005 


3006 


3007 


BC 


3008 


3009 


3010 


301 1 


3012 


3013 


3014 


3015 


3016 


3017 


3018 


3019- 


3020 


3021 


3022 


3023 


BD 


3024 


3025 


3026 


3027 


3028 


3029 


3030 


3031 


3032 


3033 


3034 


3035 


3036 


3037 


3038 


3039 


BE 


3040 


3041 


3042 


3043 


3044 


3045 


3046 


3047 


3048 


3049 


3050 


3051 


3052 


3053 


3054 


3055 


BF 


3056 


3057 


3058 


3059 


3060 


3061 


3062 


3063 


3064 


3065 


3066 


3067 


3068 


3069 


3070 


3071 


CO 


3072 


3073 


3074 


3075 


3076 


3077 


3078 


3079 


3080 


3081 


3082 


3083 


3084 


3085 


3086 


3087 


CI 


3088 


3089 


3090 


3091 


3092 


3093 


3094 


3095 


3096 




3098 


3099 


3 100 


3101 


31 02 


3 103 


C2 


3104 


3105 


3106 


3107 


3108 


3109 


3110 


3111 


3112 


3113 


3114 


3115 


3116 


3117 


3118 


3119 


C3 


3120 


3121 


3122 


3123 


3124 


3125 


3126 


3127 


3128 


3129 


3130 


3131 


3132 


3133 


3134 


3135 


C4 


3136 


3137 


3138 


3139 


3140 


3141 


3142 


3143 


3144 


3145 


3146 


3147 


3148 


3149 


3150 


3151 


C5 


3152 


3153 


3154 


3155 


3156 


3157 


3158 


3159 


3160 


3161 


3162 


3163 


3164 


3165 


3166 


3167 


C6 


3168 


3169 


3170 


3171 


3172 


3173 


3174 


3175 


3176 


3177 


3178 


3179 


3180 


3181 


3182 


3183 


C7 


3184 


3185 


3186 


3187 


3188 


3189 


3190 


3191 


3192 


3193 


3194 


3195 


3196 


3197 


3198 


3199 


C8 


3200 


3201 


3202 


3203 


3204 


3205 


3206 


3207 


3208 


3209 


3210 


3211 


3212 


3213 


3214 


3215 


C9 


3216 


3217 


3218 


3219 


3220 


3221 


3222 


3223 


3224 


3225 


3226 


3227 


3228 


3229 


3230 


2231 


OA 


3232 


3233 


3234 


3235 


3236 


3237 


3238 


3239 


3240 


3241 


3242 


3243 


3244 


3245 


3246 


3247 


CB 


3248 


3249 


3250 


3251 


3252 


3253 


3254 


3255 


3256 


3257 


3258 


3259 


3260 


3261 


3262 


3263 


CC 


3264 


3265 


3266 


3267 


3268 


3269 


3270 


3271 


3272 


3273 


3274 


3275 


3276 


3277 


■3278 


3279 


CO 


3280 


3281 


3282 


3283 


3284 


3285 


3286 


3287 


3288 


3289 


3290 


3291 


3292 


3293 


3294 


3295 


CE 


3296 


3297 


3298 


3299 


3300 


3301 


3302 


3303 


3304 


3305 


3306 


3307 


3308 


3309 


3310 


331 1 


CF 


3312 


3313 


3314 


3315 


3316 


3317 


3318 


3319 


3320 


3321 


3322 


3323 


3324 


3325 


3324, 


3327 
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DO 
Dl 
D2 
D3 

D4 
D5 
D6 
D7 

D8 
09 
DA 
OB 

DC 
DO 
DE 
OF 



F 



3328 


3329 


3330 


3331 


3344 


3345 


3346 


3347 


3360 


3361 


3362 


3363 


3376 


3377 


3378 


3379 


3392 


3393 


3394 


3395 


3408 


3409 


3410 


341 1 


3424 


3425 


3426 


3427 


3440 


3441 


3442 


3443 


3456 


3457 


3458 


3459 


3472 


3473 


3474 


3475 
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EO 
El 
E2 
E3 

E4 
E5 
E6 
E7 

E8 
E9 
EA 
EB 

EC 
EC 
EE 
EF 

FO 
Fl 
F2 
F3 



3332 3333 3334 3335 

3348 3349 3350 3351 

3364 3365 3366 3367 

3380 3381 3382 3383 

3396 3397 3398 3399 

3412 3413 3414 3415 

3428 3429 3430 3431 

3444 3445 3446 3447 

3460 3461 3462 3463 

3476 3477 3478 3479 

3492 3493 3494 3495 

3508 3509 3510 3511 

3524 3525 3526 3527 
3540 3541 3542 3543 
3556 3557 3558 3559 
3572 3573 3574 3575 



3336 3337 3338 3339 

3352 3353 3354 3355 

3368 3369 3370 3371 
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3592 3593 3594 3595 

3608 3609 3610 3611 

3624 3625 3626 3627 

3640 3641 3642 3643 

3656 3657 3658 3659 

3672 3673 3674 3675 

3688 3689 3690 3691 

3704 3705 3706 3707 

3720 3721 3722 3723 

3736 3737 3738 3739 

3752 3753 3754 3755 

3768 3769 3770 3771 

3784 3785 3786 3787 

3800 3801 3802 3803 

3816 3817 3818 3819 

3832 3833 3834 3835 

3848 3849 3850 3851 

3864 3865 3866 3867 

3880 3881 3882 3883 

3896 3897 389E 3899 



3596 3597 3598 3599 

3612 3613 3614 3615 

3628 3629 3630 3631 

3644 3645 3646 3647 

3660 3661 3662 3663 

3676 3677 3678 3679 

3692 3693 3694 3695 
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3907 


3908 


3909 


3910 


3911 


3922 


3923 


3924 


3925 


3926 


3927 


3938 


3939 


3940 


3941 


3942 


3943 


3954 


3955 


3956 


3957 


3958 


3959 


3970 


3971 


3972 


3973 


3974 


3975 


3986 


3987 


3988 


3989 


3990 


3991 


4002 


4003 


4004 


4005 


4006 


4007 


4018 


4019 


4020 


4021 


4022 


4023 


4034 


4035 


4036 


4037 


4038 


4039 


4050 


4051 


4052 


4053 


4054 


4055 


4066 


4067 


4068 


4069 


4070 


4071 


4082 


4083 


4084 


4085 


4086 


4087 



3912 3913 3914 3915 

3928 3929 3930 3931 

3944 3945 3946 3947 

3960 3961 3962 3963 

3976 3977 3978 3979 

3992 3993 3994 3995 

4008 4009 4010 4011 

4024 4025 4026 4027 

4040 4041 4042 4043 

4056 4057 4058 4059 

4072 4073 4074 4075 

4088 4089 4090 4091 



3708 


3709 


3710 


3711 


3724 
3740 
3756 
3772 


3725 
3741 
3757 
3773 


3726 
3742 
3758 
3774 


3727 
3743 
3759 
3775 


3788 
3804 
3820 
3836 


3789 
3805 
3821 
3837 


3790 
3806 
3822 
3838 


3791 
3807 
3823 
3839 


3852 
3868 
3884 
3900 


3853 
3869 
3885 
3901 


3854 
3870 
3886 
3902 


3855 
3871 
3887 
3903 


3916 
3932 
3948 
3964 


3917 
3933 
3949 
3965 


3918 
3934 
3950 
3966 


3919 
3935 
3951 
3967 


3980 
3996 
4012 
4028 


3981 
3997 
4013 
4029 


3982 
3998 
4014 
4030 


3983 
3999 
4015 
4031 


4044 

4060 
4076 
4092 


4045 
4061 
4077 
4093 


4046 

4062 
4078 
4094 


4047 
4063 
4079 
4095 
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FORMATS D'AFFICHAGE 
SUR L'ECRAN 



U,iUs„ les d.ssi„. d. „. append™ pour ptanifie, v» d.ssins sur ^^^-^ 
graphiques. 
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Ecran de texte 



CO 

CO ' 



CO 

o " 



c 

O 
N 

•c 

O 



c 
o 



-Q a, 



■D 
C 

'3 
o 
a. 



<-■ CM CO 



00 CD o •— CN cn 
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Ecran graphique basse resolution 



X sap axy 
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